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요  약

본 연구는 개개인의 색채 경험을 고려하여 개발되는 게임 컨셉 아트를 기호학적 측면에서 분

석한 것이다. 프랑크 만케의 여섯 단계의 색경험 피라미드를 크게 세 가지로 분류하여 게임 컨

셉 아트가 각 단계에 어떻게 부합하는지 알아보고, 롤랑 바르트의 신화론-기호의 의미작용 모

델을 이용하여 각 단계의 컨셉 아트의 기표, 기의의 의미작용 및 새로 도출되는 기호의 특징을 

알아보았다. 그 결과 색상으로 배경 스테이지의 난이도를 인지할 수 있도록 만들어주거나, 특정 

인상을 가질 수 있도록 의도할 수 있음을 알 수 있었다. 이와 같이 게임 개발에서 의도하고자 

하는 것이 구현되는 게임 컨셉 아트를 통해 다양한 색의 조합으로 인상뿐만이 아닌 게임의 편

리함을 제시하는 등 게임 컨셉 아트의 다양한 기능과 가능성을 확인할 수 있다.

ABSTRACT

This study analyzes semiotic aspects of game concept art which is developed considering 

individual 's color experience. The six stages of Frank H. Mahnke's color pyramid are roughly 

classified into three categories, and how the game concept art meets each stage. Using the 

Roland Barthes's mythological-symbolic model of meaning, The meaning of righteousness and 

the characteristics of newly derived symbols. The results showed that colors could make the 

background stage more recognizable or intended to have a particular impression. In this way, 

game concept art, in which what is intended to be implemented in game development, can 

identify various functions and possibilities of game concept art, such as presenting game 

convenience as well as impression through a combination of various colors.

Keywords : Game Concept Art(게임 컨셉 아트), Background Art(배경 아트), Background 

Color(배경 색채), Semiotics(기호학)
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1. 서  론

게임에서의 색상 구현은 게임 엔진을 활용하여 

표현된다. 게임 엔진에서의 라이팅과 쉐이더와 같

은 기술적 표현을 통해 캐릭터와 배경의 그래픽요

소를 통하여 색상을 인식하게 된다. 이렇듯 게임은 

기술적 요소가 색상을 표현하는 데 중요한 역할을 

하고 있다. 게임은 최초의 상용화 게임 <Pong, 

1972>의 흑백 색상의 게임에서 도트 게임 시절의 

256 컬러 게임을 거처, 최근엔 4K 해상도의 화려

한 색상의 게임까지 엄청난 기술의 발전이 이루어

졌다. 이러한 게임 엔진 기술의 발전은 최근 출시

되는 게임에서 색상의 표현이 자유로워졌으며 아트

의 감성적 표현이 게임에서 매우 중요한 핵심 기

획 요소가 되었다. 특히 최근 출시되는 게임은 사

실적인 색감 표현을 넘어 감성적 색감 표현의 중

요도가 높아지고 있으며 이러한 현상은 인디 게임

을 통해 더 두드러지게 나타나고 있다. 그러나 같

은 종합 예술인 영화나 애니메이션 분야에서 배경 

색채에 관한 연구가 활발하게 진행되는 것에 반해 

게임 아트의 색채 연구에 대한 진행은 미미하며, 

특히 게임엔진의 기술적인 색상 표현 연구가 아닌 

게임의 연출적 표현에 관한 색상 연구는 더욱 미

흡한 상황이다.

색채는 자연과학 분야의 인지심리 원리에 기반

을 두어 이해가 필요하며 시각 예술의 표현 방법

에서 이런 과학적 이론은 이를 설명하는 데 중요

한 역할을 한다. 사람은 빛(light)을 통해 물체를 

인식하는데, 흑백의 톤(tone)으로 물체를 인식하고, 

색상으로 물체의 인상을 느낀다[1]. 색은 순수하고 

아름다운 존재로 독립적인 의미와 관계를 갖게 되

는데, 대부분 색은 어떤 다른 것의 일부로 존재하

며 사물, 감정, 개념과 관련된 이름과 의미를 지니

고 있다[2]. 색은 많은 사람이 공통된 감정을 가지

고 사회적으로 일반화되면서 특정한 것을 의미하는 

상징성을 갖는다[3]. 즉, 색이 없이 톤만 있다면 물

체의 형태는 인식할 수 있으나 색상으로 얻게 되

는 주관적인 감정을 가지기 어려워지므로, 컨셉 아

트나 디자인에서는 색을 통해 특정 정서를 도출해

내기 위한 알맞은 시각적인 연출로 의도를 표현이 

필요하다.

게임 아트에 대해 여러 연구 방법 중 본 연구에

서는 게임 아트의 색채 분석을 기호학적인 관점으

로 살펴보았다. 유저가 게임의 색채를 인식하는 과

정에서 언어 이외의 기호화 단계를 거치게 된다. 

따라서 이를 색 기호를 모델화한 기존 연구를 통

해 게임 아트의 연출적 의도를 분석할 수 있을 것

으로 보았다. 색채의 연상과 기호학 관련 연구들을 

많이 찾아볼 수 있었는데, 김혜은(2018)은 기호에 

제작자의 의지가 표출되거나, 혹은 소통하고자 하

는 제작자의 의사가 반영된다고 하였고[4], 우경훈

(2010)은 기호학과 색채의 연상을 통한 디자인의 

결과물이 인간에게 미치는 영향력이란 지대하므로, 

이 사실을 인지하고 적절한 색채를 사용하는 것에 

대한 필요성을 주장하기도 하였다[5]. 기호학과 색

채의 연상은 영화나 애니메이션, 디자인 분야에서 

관련 연구를 쉽게 찾을 수 있었지만, 게임 컨셉 아

트에 관련해서는 찾아보기 어려웠다. 최근 왕우선

(2017)의 ‘원작기반 동서양 판타지 게임 캐릭터의 

채색 이미지 표현에 대한 비교 분석’으로, I.R.I 컬

러 이미지 스케일을 활용하여 동서양이 서로 달리 

생각하는 캐릭터(종족별)의 이미지 표현 양식이 있

고, 이를 플레이어에게 색상을 이용하여 전달하고

자 함을 알 수 있었다[6].

본 연구는 프랑스의 기호학자 롤랑 바르트

(Roland Barthes, 1915～1980)가 제시한 ‘신화론

(Mythologies)’에 나타난 기호의 의미작용을 소개

하고, 더해서 프랑크 만케(Frank H. Mahnke)의 

‘색경험 피라미드’에 대입하여 다양한 게임 배경 컨

셉 아트의 색상을 기호학적인 관점으로 설명하고자 

한다. 플레이어들에게 게임 배경 아트에는 주로 어

떠한 색상들의 배경이 있는지를 알아보기 위해 실

제 존재하는 판타지 게임의 스테이지(배경)를 알아

보고, 어떠한 색경험으로 제작되어 있는지를 분석

하였다.
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2. 문헌연구

기호학(記號學, semiotics)은 기호, 즉 어떠한 

의미가 만들어지고 소비되는 것에 대한 학문이다

[7]. 쉽게 말해, 사람들이 사용하는 언어에는 실제 

뜻하는 바와는 다른 의미를 갖추는 경우가 있는데, 

이에 대한 의미를 해석하거나, 그것이 어떻게 이용

되고 있는지에 대해 연구하는 학문이다. 기호학은 

1990년대 초, 스위스의 언어학자 페르디낭 드 소쉬

르(Ferdinand de Saussure, 1857～1913)가 처음 

제창하는 것으로 시작해, 이후 많은 기호학자가 기

호가 발생하는 과정, 기호가 작용하는 과정, 기표

화, 소통 등의 개념을 연구했고, 기호학과 언어학

의 연구 자료가 축적된 이후에야 미학에도 기호학

이 적용된다. 

2.1 롤랑 바르트의 기호학, 기호의

의미작용 모델(신화론)

프랑스의 철학자 롤랑 바르트는 수많은 기호학

자 중에서, 언어뿐만 아니라 이미지, 소리, 몸의 표

현 등 모두가 기호학적 의미가 있다고 보았던 사

람이다. 바르트는 ‘신화(myth)’라는 단어를 사용하

여, 이야기 속에서 포장된 진술, 즉 역사라고 여기

는 현실이 거짓된 자연스러움으로 보이는 것을 참

을 수 없어 했다. 그가 말하는 ’신화(myth)’란 현

실 속에서 언어와 매체의 환경에 의해 생성되는, 

의미가 혼동, 포장된 내용을 말한다. 그는 “신화는 

하나의 언어”라 믿었으며 텍스트(text) 속에서 발

견되는 강조나 반복되는 관계를 통해 ‘의미작용’을 

찾아냈는데[8], 오늘날 현대의 신화로는 ‘남자다움’

과 ‘여자다움’이라는 단어에서 내포하는 것을 예로 

들 수 있겠다.

그는 자료들을 체계화하여 그가 말하는 신화에 

대한, ‘의미작용’이라 이름 붙였는데, 그에 대한 도

표는 아래와 같다. 

[Table 1] 롤랑 바르트의 신화론～기호의 의미작용 과정

언어(랑그)

대상언어

Denotive

(1차적

의미작용)

1. 기표

signifiant

시니피앙

2. 기의

signifié

시니피에

3. 기호

Signe

I. 기표

SIGNIFIANT

시니피앙

II. 기의

SIGNIFIÉ

시니피에신화

메타언어

Connotative

(2차적

의미작용)
III.  기호

SIGNE

[Table 2] 롤랑 바르트의 신화론~기호의 의미작용 과정

구 분 순 서 내 용

언어(랑그)

대상언어

Denotive

(1차적

의미작용)

1. 기표

소리, 텍스트, 이미지 그 

자체. 기호의 지각, 

전달이 가능한 물질적, 

표현적인 부분

2. 기의 실제 의미하는 것

3. 기호

기표와 기의가 

의미작용하여 얻게 된 

새로운 의미

신화

메타언어

Connotative

(2차적

의미작용)

I. 기표
‘3.기호’가 새로운 

기표로 자리함

II. 기의
‘I. 기표’가 실제 

의미하는 것

III. 기호

‘I. 기표’와 ‘II. 기의’가 

의미작용하여 얻게 된 

새로운 의미

바르트는 한 사물이 표시되는 형식인 기표(기호

표현, signifiant)와, 그 사물의 의미인 기의(기호내

용, signifié)를 서로 묶어주는 상호관계에 더 주목

한다. 신화 안에는 기표과 기의의 기호학적 체계들

이 함축되어 있는 것이다. 그리고 그 다음의 두 번

째 체계 또한 첫 번째 체계와 상호관계를 맺고 그

로부터 파생되어 나오게 된다. 이렇듯 기표와 기의

로 기호가 만들어지고, 그 기호가 또다시 다른 기

호와 접하여 새로운 기호를 창출해낸다.
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2.2 프랑크 만케의 색경험 피라미드

프랑크 만케는 색을 인식하는 과정에는 여러 가

지 요인이 작용하는데 그 중 일부는 의식적인 수

준에서, 나머지는 무의식적인 수준에서 작용한다고 

보았다. 색에 대한 경험은 여러 가지 상관관계를 

가지고 있기 때문에 한정인 분류는 어렵지만, 크게 

6개의 관련 요소가 색경험의 체험에 영향을 준다

고 가정했고 그 도표는 아래와 같다[9].

[Table 3] 프랑크 만케의 색경험 피라미드

구분 단계 인간의 반응

능동적 

의도된 

단계

6 개인적 관계

5 시대사조, 패션, 스타일의 경향

수동적인 

단계

4 문화적 영향과 매너리즘

3 의식적 상징화 – 연상

생물적 

반응의 

단계

2 집단 무의식

1 색 자극에 대한 생물학적 반응

[Fig. 1] 프랑크 만케의 색경험 피라미드

그는 6단계의 피라미드를 통해 색경험을 표현하

였는데, 하단부터 차례대로 1단계-필수적인 생물학

적 반응, 2단계-집단 무의식, 3단계-의식적 상징화

(연상), 4단계-문화적 영향과 매너리즘, 5단계-시대

사조, 패션, 스타일의 영향, 6단계-개인적 관계(하단

의 모든 단계와 연관되어 영향을 받음)가 있다.

1. 생물적 반응의 단계 : 개인이 특정한 색상이

나 색의 조합을 보고 생각하는 범위를 벗어난 생

리적 영역.

2. 집단 무의식 : 경험과 학습을 통해 얻은 인류 

체험의 기억(선천적 지식)이 이미 머릿속에 내재한 

단계.

3. 의식적 상징화 : 의식하고 인상을 느끼고 있

는 것이기에 어느 정도는 학습된 반응. (예시: 각 

문화 사람들 간에 기본적으로 일치되는 색의 상징

화들)

4. 문화적 영향과 매너리즘 : 특정 문화, 단체에 

따라 선호하는 색상이나 특정 색상에 대해 가지고 

있는 관념들.

5. 시대사조, 패션, 스타일의 영향 : 유행에 따라, 

소비자가 식상하지 않게끔, 판매를 늘리기 위해 특

정 상품의 색을 바꾸는 경우의 흐름. (예시: 건축물

의 경우 색의 흐름을 받아들이기 어려우며 상당한 

주의가 필요함.)

6. 개인적 관계 : 개인이 가지고 있는 특정 색상

에 대한 호불호. 이전의 경험과 연상, 연관시키지 

않으며 좋아하거나 싫어하는 색을 동시에 판단함.

3. 연구방법

김재호(2005)의 애니메이션 배경색채에 대한 기

호학적 연구에서는 애니메이션의 배경 색채를 효과

적으로 분류해보기 위해 프랑크 만케의 색경험 피

라미드를 크게 2단계로 나눈 후, 각 단계에서 롤랑 

바르트의 기호의 의미작용을 활용하여, 배경 색채

와 공간의 연출을 위한 색채를 분석했다[10]. 해당 

논문에서는 색경험 피라미드에서 6단계를 제외하여 

크게 1～2단계를 1차 단계의 배경 색채, 3～5단계

를 2차 단계의 배경 색채로 구분하여 애니메이션

의 배경 색채에서의 기호의 창출을 감정의 창출로 
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해석하였는데, 본 논문에서는 게임 아트 배경의 경

우 제작 의도에 개인적 해석을 고려하여 제작하는 

경우가 있으리라 생각하여, 6단계를 그대로 포함하

고 크게 3단계로 나누어 분석을 진행하기로 했다. 

처음 1～2단계는 누구나 이미 알고 있는 생물적 

반응의 단계, 3～4단계는 학습하여 알게 되는 수동

적인 단계, 5～6단계는 제작자의 특별한 설정으로 

색상을 도입한 능동적 의도된 단계로 구분한다.

본 연구의 분석 대상은 게임 아트의 다양한 배

경을 보여줄 수 있는 세계관이나 스토리텔링이 존

재하여 상황에 따라 주인공이 배경을 이동하며 진

행하는 게임으로 제한을 두었다. 또한 선행 연구를 

통해 본 논문의 배경 색채에 관련지어 기존 연구

의 결과를 활용하여 분석 대상을 선정하는 데 참

고하였다[11]. 기존 연구에서는 게임 배경 컨셉 아

트를 기획, 의도한 기호에 맞는 색을 선정하기 위

한 선행 연구 과정으로, 롤랑 바르트의 의미작용을 

바탕으로 ‘색상’과 ‘이미지’에 대한 해석 관계를 확

인하였다. 조사 방법은 먼저 ‘숲’, ‘빙하’, ‘화산’을 

검색엔진 Google을 통해 나온 결과의 이미지를 확

인하여 가장 많이 나온 색상을 조사한 후, 그 색과 

상반되는 색의 단어를 추가하여 다시 조사하는 방

식이다. 이후 각 두 가지 색상을 적용한 이미지(형

태는 같으나 색만 다른 이미지)를 제작한 후, 롤랑 

바르트의 의미작용 모델로 분석하였다. 실험 결과 

이미지가 가지고 있는 색이 우리가 평소에 알고 

있는 보편적인 색상일 경우, 최종적으로 이미지, 

색채의 연상 모두 같은 기호를 도출하지만 상반되

는 색을 적용했을 때엔, 기존에 없는 새로운 단어

(기호)가 생성되었음을 확인할 수 있었다. 이후 해

당 측면에 부합되는 게임 아트 배경들을 롤랑 바

르트의 의미작용체계로 분석하였다.

따라서 본 논문에서는 생물적 반응의 단계(1～2

단계)가 적용되는 배경과 관련해서는 판타지 세상

에서 공통으로 활용이 많이 되는 숲의 표현이 있

는 게임을 위주로 조사하였다. 수동적인 단계(3～4

단계)가 적용되는 배경 아트는 보편적으로 많이 사

용되는 건축물이나 마을을 중심으로 찾아보았으며, 

마지막으로 능동적 의도된 단계(5～6단계)가 적용

되는 배경은 생물적 반응의 단계와는 대조적으로 

이질감이 느껴지고, 현실에서는 존재하기 어렵다고 

생각되는 배경을 지닌 게임을 조사했다.

이후 해당 측면에 부합하는 게임 아트 배경들을 

롤랑 바르트의 의미작용체계로 분석하였다. 

4. 결  과

생물적 반응의 단계(1～2단계)가 적용되는 배경 

아트를 가진 게임의 공통된 요소로는 대부분 넓고 

평탄하며 풀이 자라는 들판이었다. 이는 누구나 처

음 접할 수 있는 장소로, 캐릭터에게 레벨이 있고, 

여러 가지의 스테이지(배경)가 존재하는 게임에서 

주로 확인할 수 있었고, 그 대부분은 레벨이 낮은 

초보 지역으로 설정되어 있다.

[Fig. 2] 던전 앤 파이터

[Fig. 3] 트리 오브 세이비어
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[Fig. 4] 드래곤 플라이트

특히 게임 플레이의 난이도가 직관적으로 보여

야 하는 아케이드 게임 등에서는 낮은 단계에서 

녹색의 이미지를 쉽게 확인할 수 있었다. 아래는 

‘던전 앤 파이터’의 이미지를 의미작용으로 분석한 

것이다.

[Table 4] 생물적 단계를 보이는 게임 ‘던전 앤 

파이터’ 녹색 지형 배경 아트의 의미작용 분석

1차적

의미

작용

1. 기표

2. 기의

녹색의 숲

3. 기호

I. 기표

안정적

II. 기의

처음 

접하는 

장소
2차적

의미

작용 III.  기호

저레벨 초보 모험가들의 지역

‘던전 앤 파이터’의 스크린샷 이미지는 기표, ‘녹

색의 숲’은 기의가 되어 기표와 기의가 의미작용하

여 안정적이라는 기호를 얻고, 이에 ‘처음 접하는 

장소’가 새로운 기의로 작용해서 최종적으로는 ‘낮

은 난이도가 저 레벨의 초보 모험가 지역’이라는 

기호로 분석하였다.

수동적인 단계(3～4단계)가 적용되는 배경 아트

를 가진 게임은 마을에서 주로 찾아볼 수 있었다. 

온라인 게임 ‘테일즈위버’의 경우에는 고대 그리스

를 컨셉으로 한 ‘달의 섬’이라는 지역이 있고, 실제 

건물뿐만 아니라 NPC들 또한 고대 그리스 양식과 

복식을 참고한 디자인을 확인할 수 있었다. 또 다

른 온라인 게임인 ‘클로저스’에서는 ‘신서울’이라는 

이름으로 실제 서울에서 볼 수 있는 강남역이나 

신논현역 주변 등을 기반으로 만든 지역이 존재한

다. 실제 지역과 게임의 모습이 완벽히 일치하지 

않으나, 게임을 플레이하는 유저들은 해당 맵을 보

고 실제로 존재하는 역을 연상할 수 있다.

[Fig. 5] 테일즈위버

[Fig. 6] 클로저스
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[Table 5] 수동적인 단계를 보이는 게임 ‘테일즈위버’ 
배경 아트의 의미작용 분석

1차적

의미

작용

1. 기표

2. 기의

그리스풍 

신전, 

고지대의 

지형

3. 기호

I. 기표

다소 거친듯한 느낌

II. 기의

친절하지 

않지만 

친근한 

자연물들

2차적

의미

작용
III.  기호

신화와 신비를 지닌, 힐링이 되는 섬

능동적 의도된 단계(5～6단계)가 적용되는 배경

은 이전의 경험과는 다른 색상을 지닌, 게임의 독

특한 설정을 이어받은 배경들이 다수 존재했다. 대

표적인 예로는 온라인 게임 ‘월드 오브 워크래프트’

에서 ‘아웃랜드’의 ‘어둠달 골짜기’라는 지역이 있

다. 사람이 현실의 환경 경험할 수 있는 색상이 아

닌 ‘녹색’의 물과 불 등을 설정함으로써 게임을 플

레이하는 유저들에게 이질감을 주고, 그에 어울리

는 기호를 확인할 수 있었다.

[Fig. 7] World of Warcraft(월드 오브 워크래프트)

[Table 6] 능동적인 단계를 보이는 게임 ‘월드 오브 

워크래프트’ 배경 컨셉 아트의 의미작용 분석

1차적

의미

작용

1. 기표
2. 기의

짙은 녹색의 

지형들, 

메마른 땅과 

푸르죽죽한 

용암

3. 기호

I. 기표

이질적, 마술

II. 기의

공포감을 

조성하는 

장소
2차적

의미

작용

III. 기호

두려움, 무서운 분위기,

낮은 레벨의 난이도 지형으로는 볼 수 없는 곳

5. 결  론

본 연구에서는 프랑크 만케의 색경험 피라미드

를 크게 세 단계로 분류하여, 그 세 단계가 실제 

게임 배경들의 특정 컨셉 아트가 어느 분류에 해

당하는지, 특징은 무엇인지 롤랑 바르트의 의미작

용 분석을 통해 확인해보았다.

생물적 반응의 단계가 적용되는 배경을 지닌 게

임은 주로 넓은 녹색을 사용하고 있었고, 이는 초

보 모험가들의 지역에서 확인할 수 있는 색상이었

다. 이는 해당 배경을 지닌 게임의 난이도가 낮으

며 저 레벨이라는 기호를 주었다.

수동적인 단계가 적용되는 게임의 배경부터는 

대부분 서사가 드러나는 게임에서 적용되거나, 색

상을 통해 표현된 기호가 의식적으로 연상되어 제

작자가 어떠한 감성을 불어넣기 위해 그러한 기획 

의도를 하였는지 알 수 있었다. 그리고 능동적 의

도된 단계가 적용되는 게임의 배경은 제작자의 기

획에 따른 상징적인 색상이나 오브젝트 등, 실제 

겪을 수 없는 특정한 색상을 사용함으로써 특별한 

지형임을 강조하고 실제 게임 레벨의 난이도 또한 

높아짐을 확인할 수 있었다.

추가로 예를 들면, 온라인 게임 ‘메이플스토리2’
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에서는 전체 맵(지도)을 확인할 수 있는데, 색상은 

그 지역의 컨셉을 대표하는 색상일 뿐, 지역의 난

이도를 결정하지는 못한다.

하지만 그렇다고 해서 색이 가지고 있는 기호, 

색의 연상을 무시하는 것은 아니다. 낮은 레벨 지

역에는 앞서 설명한 녹색 벌판으로부터 시작되어, 

이후 마을이나 레벨이 높아질수록 게임의 배경은 

그 지역 컨셉의 색상과 어울리면서도(제작자의 디

자인 의도) 플레이어가 직관적으로 이해할 수 있는 

색상을 함께 고려하여 사용하고 있음을 알 수 있다. 

더해서 배경 컨셉뿐만 아닌 UX(User experience)

의 측면에서도 퀘스트를 시작하는 장소, 특정 오브

젝트 등을 눈에 띄는 색으로 디자인한 것에서 위와 

같은 부분을 고려했음을 확인할 수 있다.

[Fig. 8] 메이플 스토리2

이미지는 이미지 자체가 아닌 이미지가 만들어

진 맥락을 함께 살펴보아야 한다[12]. 따라서 게임 

배경의 컨셉 아트란 그저 세계관의 설정(인상)에만 

맞추는 것이 아닌, 게임의 난이도 또한 고려하고 

인지할 수 있는 등 여러 가지 방향으로 해석되는 

것이며, 그렇기에 유저들은 색상의 조합으로 구현

된 컨셉 아트를 통해 시각적 즐거움뿐만 아니라 

게임의 시각적 도움을 받을 수 있다.

본 연구의 분석 과정에서 느낀 한계가 있다면, 

지속적이고 장기적인 업데이트를 요구하거나 서사

가 존재하는 RPG 게임(특히 온라인 게임)의 경우, 

시간이 지날수록 점차 제작자의 디자인 의도가 반

영되어 색상에서 연상되는 언어가 게임의 난이도를 

파악할 수는 없는, 그 지역을 대표하는 색상으로서

의 사용(3단계)이 짙어짐을 확인할 수 있었다. 그 

외로 온라인 게임의 경우 이벤트를 고려하여 조명, 

그리고 색상뿐만이 아닌 BGM 등의 도입으로 새

로운 배경의 분위기를 조성하거나, 색이 아닌 형태

의 다양성을 부여하여 아트의 분위기를 조성하는 

등, 게임이 색상만으로 완벽한 컨셉이 조성될 수는 

없다는 점을 알 수 있었다.

따라서 이러한 부분을 이해하고, 기호학적인 관

점에서 연구를 계속 진행한다면 좀 더 합리적이고 

명확하게 게임 컨셉 아트의 색채에 대한 결과물을 

제시할 수 있을 것이다.
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