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요  약

게임을 포함한 모든 미디어에서 테마는 작품의 핵심이다. 성공 인 게임을 개발하기 해서
는 게임의 테마를 효과 으로 표 해야 한다. 이를 하여 게임 테마의 특성을 이해하고 잘 활
용할 수 있어야 한다. 본 연구에서는 선행 문헌 연구를 통하여 게임 테마의 11가지 특성을 추
출하고 정리하 으며, 학계와 업계 문가 인터뷰를 통하여 게임 테마의 4가지 핵심 특성인 공
감성, 방향성, 일 성, 통합성을 도출하 다. 미국과 일본의 표 인 RPG 게임에서 공통 으로 
게임 테마의 4가지 핵심 특성이 잘 표 되고 있음을 설문조사를 통하여 정량 으로 검증하
다. 미국과 일본의 RPG는 공통 으로 4가지 핵심 특성에서 5  만 에 3.45~4.59를 받아 높게 
평가받았다. 미국과 일본의 성공 인 RPG 게임에서 게임 테마의 4가지 핵심 특성을 정량 으
로 분석하 고 이는 다른 게임에서 테마에 한 가이드라인이 될 것이다. 게임 테마의 특성을 
효과 으로 활용하여 성공 인 게임 디자인과 개발을 하는데 기여하고자 한다.

ABSTRACT

The theme is the core of the work in all media including the games. In order to develop 
successful games, it must effectively express the game theme. In order to express the game 
theme, it must be able to understand and to utilize the characteristics of the game theme. This 
Study extracted 11 characteristics of the game theme through the precedent literature research 
and found 4 core characteristics of the game theme through interviews with 11 experts. This 
Study conducted a survey about 4 core characteristics of the game theme in Final Fantasy X 
of Japan and Skyrim of USA. As a result, degree of an expression about 4 core characteristics 
of the game theme received high-rated in common(3.45~4.59 / 5). It may become guidelines for 
the theme studies in the other games. I will contribute to develop successful games through 
understanding and utilizing the 4 core characteristics of the game theme.
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1. 서  론

1.1 연구 배경  목

21세기는 문화콘텐츠 경쟁의 시 이다. 문화콘텐

츠는 국가 경쟁력을 좌지우지할 요한 기 이 되

었다[1]. 문화콘텐츠 에서 게임은 요한 문화형

식이자 기존의 주된 매체를 체하게 되었으며

[2] 가장 요한 술형식 에 하나가 되었다[3].

융합미디어인 게임에서 요한 것은 원본콘텐츠

의 질이며[4] 원본콘텐츠의 핵심은 테마이다. 테마

는 작품에 들어난 의미이며 작가의 심사상이다

[5]. “ 한 작품을 쓰려면 한 테마를 잡아야 

한다[6].”

게임의 테마는 이어에게 달하고자 하는 메

시지이다[7]. 동일한 테마를 선정하 다고 해서 모

든 게임이 성공하는 것은 아니다. 게임의 테마를 효

과 으로 표 할 수 있어야 한다. 이를 하여 게임 

테마의 특성을 이해하고 활용하기 한 연구가 필

요하다.

7개의 기네스북을 경신한 GTA5나 역  게임에

서 에 세계 2번째의 매량을 보여주고 있는 포

켓몬 시리즈는 게임에서 테마를 잘 표 하는 것의 

요성을 보여  표 인 게임의 사례이다. 포켓

몬GO는 AR기술을 뒤늦게 도입한 경우 지만 튼

튼한 원본콘텐츠를 기반으로 최근  세계 으로 

인기를 얻고 있으며, 그 핵심에는 포켓볼이라는 테

마가 있다.

 세계 게임시장의 유율 1 인 미국(19.0%)

과 2 인 일본(14.1%)[8]의 게임은 기반 미디어, 

선호 장르, 주된 콘솔기기 등의 많은 차이 이 있

지만, 테마를 시하며 수십 년을 바라보는 장기

인 략을 세워 성공 인 게임을 다수 배출해 오

고 있다는 공통 이 있다. 반면 한국의 게임은 지

까지 세계에서 장기 으로 성공한 게임을 찾아보

기 힘들다. 한국 게임의 발 을 해 게임 산업에

서 앞서고 있는 미국과 일본의 게임에서 본받아야

할 을 찾아야 하며 집 으로 비교분석할 필요

가 있다.

본 연구는 미국과 일본의 표 인 게임들이 게

임 테마의 특성을 효과 으로 활용하고 있음을 정

량 으로 확인하고자 한다. 

본 연구의 목 은 한국 게임 산업도 미국과 일

본과 같이 게임 테마의 특성을 이해하고 활용하여 

장기 인 략을 세우고 로벌 게임시장에서 성공

인 게임을 개발하는데 기여하는 것이다.

1.2 연구 방법

본 연구는 선행 문헌 연구과 실증 인 연구를 

병행하 으며 다음 순서를 통하여 진행되었다. 

첫째, 테마를 하나의 챕터로 요하게 다룬 선행 문

헌 연구를 통하여 게임 테마의 특성을 추출하여 11가

지로 정리하 다. 

이 과정은 선행 연구를 통해 MMORPG의 재미 련 

키워드를 도출했던 Jongsoo Jeon(2010)[9]의 연구방법

론과 K. Salen(2010)[10]이 게임의 정의를 재정의 한 

연구방법론을 가져와서 이루어졌다.

둘째, 문가 인터뷰를 통하여 게임 테마의 11가지 

특성을 게임 테마의 핵심 특성 4가지로 압축하 다. 

셋째, 미국과 일본의 표 인 RPG 게임을 선

정하여 설문조사를 통한 게임 테마의 4가지 핵심 

특성에 한 실증 인 비교 연구를 실시하 다. 

1.3 연구 범

본 연구는 연구 범 가 다음과 같이 한정되어 이

루어졌다.

첫째, 미국과 일본에서 개발된 비디오게임으로 

한정하 다. 미국과 일본의 게임시장은 세계 게임시

장의 유율 1,2 로 게임시장을 선도하고 있으며, 

비디오게임은  세계 게임시장의 랫폼별 유율 

1 (2014년 기  36.6%)이기 때문이다[8].  

둘째, 게임의 장르를 RPG(롤 잉게임)로 한정

하 다. RPG 장르는 복합장르로 게임의 여러 요소

에 테마를 잘 표 해야 하며 긴 이타임으로 

테마가 다른 장르보다 부각되기 때문이다.
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2. 이론  배경

2.1 테마

테마와 주제는 같은 뜻으로 어로 Theme 는 

Subject이며 작품의 사상 는 의미를 뜻한다[11]. 

문학에서 주제라는 용어가 처음 사용되었으나 

상 미디어인 화에서 테마로 사용되고 있다[12]. 

게임 한 화와 같이 상 미디어이므로 본 연

구에서는 테마라는 용어를 사용할 것이다.

테마의 사  정의는 다음과 같다.

� “작품의 심이 되는 사상내용이다[13].”

� “작품의 으뜸이 되는 제재나 심사상이다[14].” 

� “작품에서 달하고자 하는 핵심 생각 는 메시지이

다[15].”

모든 미디어에서 테마는 작품의 근본 인 의도

나 체  의의로 매우 요하다[16].

2.2 게임의 테마

게임의 테마에 한 사  정의는 다른 미디어

와 크게 다르지 않다.

� 게임의 테마는 게임 디자인 과정의 추다[17]. 

� 게임의 테마는 일정한 방향성을 이끌어 내는 열

쇠다[18]. 

� 게임의 테마는 작품을 통하여 표 하고자 하는 

궁극 인 목표이며 여러 구성요소를 통합하여 

하나의 방향으로 이끌어가는 구심 이다[12].

2.3 게임 테마의 특성

테마의 사  정의는 미디어별로 크게 다르지 

않지만 테마의 특성에 한 기술은 다양하기 때문

에 게임 테마의 특성을 정리할 필요가 있다.

테마를 하나의 챕터로 요하게 다루고 있는 선

행 연구는 다음과 같다.

1) 게임에서 통합된 테마와 공명하는 테마가 

요하다. 통합된 테마는 게임의 모든 요소들이 하나

의 목표를 가지고 서로 하게 연 되어 서로를 

강화하는 것이다. 공명하는 테마는 진리 기반의 테

마로 이어의 깊은 감성을 자극하여 공명하는 

최고의 테마다[19]. 

2) 테마가 유용하려면 구체 이고 그 목표가 명

확해야 한다. 반 로 어울리지 않는 테마를 섞어서 

사용한다면 혼란을 주거나 불쾌함을  수 있다. 

강력한 테마는 디자이 에게는 명확한 지침이 되며 

이어에게는 재미와 더불어 인간의 가치를 부여

할 것이다[17].

3) 테마는 게임에 일정한 방향성을 이끌어내는 

열쇠이며 테마와 게임의 목 이 결부되어야 한다. 

테마를 보다 구체 으로 설정할수록 스토리가 강화

되지만 테마를 시나리오에 직 으로 드러내서는 

안 된다. 테마는 캐릭터의 선택과 행동 는 스토

리 개에 따라 묘사하는 방법으로 자연스럽게 느

낄 수 있도록 달되어야 한다[20].

4) 게임의 테마는 작가의 인생 과 정체성이 담

겨 있으므로 갑자기 떠오르는 아이디어가 아니다. 

그러므로 인생을 살면서 추구하는 삶과 철학이 테

마로 만들어져 참여하는 부분의 게임에 일 성을 

가지고 드러나게 된다[21].

5) 테마는 여러 구성요소를 통합하여 하나의 방

향으로 이끄는 구심 으로 게임을 개발하는 내내 

한결같이 통일성 있게 표 되어야 한다. 테마는 

이어에게 게임의 목 을 달성하도록 인도하는 등

이자 최종 목표이다. 게임에서 달하고자 하는 

메시지를 압축한 하나의 단어로써, 이 메시지에 따

라 이어는 감동을 느끼기도 하며 게임을 끝낸 

다음의 총제 인 감정으로 표출되기도 한다[12].

6) 공감되는 테마는 게임 디자이 의 사상과 철

학에서부터 나온다. 게임 산업은 특히 개성이 요

하며 개성으로부터 독창성이 나오기 때문에 자신만

의 사상이 없다면 결코 좋은 테마를 선정하지 못

하며, 좋은 테마를 선정하지 못하면 좋은 게임을 

만들기 어렵다[22]. 

7) 테마는 작품의 내용을 단축하는 것이 아니라 

핵심을 농축하는 것이며 간단히 말이나 문장으로 
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설명할 수 있는 것이 아니므로 작품을 통해서만 

느낄 수 있다. 따라서 테마를 표 하고자 하는 사

상으로 정의내리기에는 부족하며 가장 요한 것은 

테마에 비 과 방향제시가 포함되어야 한다. 즉 인

생에 한 날카로운 시각을 스토리를 통하여 방향

제시하는 것이야 말로 이어에게 감동을  수 

있는 테마라 할 수 있다[23]. 

8) 테마는 작품의 총화이며 체 스토리에 포함

되어 있는 단일화되어 있는 인생 이다[24].

9) 테마는 작가의 인생에 한 궁극 인 해석이

므로 갑자기 돌출되는 것이 아니며 처음부터 끝까

지 작품에 녹여져있는 것이다[25].

10) 작품에서 개성에 한 평가는 테마에 의해 

결정된다고 해도 과언이 아니다[16].

11) 테마는 작품이 독자에게 달하고자 하는 

메시지와 독자가 작품에서 도출해 내는 정보를 합

친 것이다[26]. 

12) 작품의 목 이 담겨 있는 테마를 이어

에게 제 로 달하기 해서 게임의 여러 요소의 

배합하고 조화를 이루는 것이 요하다[27]. 

13) 테마는 게임의 여러 구성요소를 통합시켜 

주는 이상  에 지로서 게임의 구심 이다[28].

3. 연구 내용

3.1 게임 테마의 11가지 특성 추출

앞의 선행연구에서 게임 테마의 특성에 한 키워

드를 국립국어원 표 국어 사 1)(2016.04.19.기 )

을 기 으로 하여 추출하 다. 

Jongsoo Jeon(2010)[9]와 K. Salen(2010)[10]의 

연구방법론을 가져와서 게임 테마의 11가지 특성을 

가나다순으로 정리하면 [Table 1]과 같다.

[Table 1] 11 Characteristics of Game Theme

No
 Characteristics 

of Game Theme
Precedent Study

1
Emotionality

(감동성)

Jaehong Lee(2011),

鳥海 尽三(2001)

2
Sympathy

(공감성)

Jaehong Lee(2011),

Deokho Kim(2011),

Schell, Jesse(2014),

佐々木 智広(2007),

鳥海 尽三(2001)

3
Concreteness

(구체성)

Despain, Wendy(2014), 

佐々木 智広(2007)

4
Unicity

(단일성)

Despain, Wendy(2014), 

Jaehong Lee(2011), 

Changho Song(2015),

Schell, Jesse(2014), 

Brooks & Warren(1959)

5
Originality

(독창성)

Deokho Kim(2011),

Eungbaek Lee(1998)

6
Clarity

(명확성)

Despain, Wendy(2014), 

Jaehong Lee(2011)

7
Directionality

(방향성)

Despain, Wendy(2014), 

Jaehong Lee(2011),

Schell, Jesse(2014), 

佐々木 智広(2007), 

鳥海 尽三(2001)

8
Consistency

(일 성)

Jeongnam Kim(2013), 

Jaehong Lee(2011), 

Euncheol Kim(1998)

9
Concentration

(집약성)

Jaehong Lee(2011),

鳥海 尽三(2001)

10
Philosophy

(철학성)

Despain, Wendy(2014), 

Jeongnam Kim(2013), 

Deokho Kim(2011), 

Euncheol Kim(1998),

鳥海 尽三(2001)

11
Integrity

(통합성)

Jaehong Lee(2011), 

Chaesu Kim(2014),

Changho Song(2015),

Myeonggu Yoon(2003),

Schell, Jesse(2014), 

Brooks & Warren(1959),

佐々木 智広(2007) 

1) 국립국어원 표준국어대사전(Web 2016.04.19. 기

준) http://stdweb2.korean.go.kr/search/List_dic.jsp
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3.2. 게임 테마의 4가지 핵심 특성 도출

게임 테마의 특성 11가지 에 요도가 높은 특

성으로 압축하기 하여 테마에 한 지식이 있는 

문가를 선정하여 인터뷰를 실시하 다. 학계에서는 

스토리텔링  게임 련 교수 직책  다수의 강

의 경험자 6명과 업계에서는 다양한 실무를 경험

한 경력 10년 안 의 게임 개발자 5명을 선정하

다.

총 11명의 문가에게 게임 테마의 11가지 특성 

에 요도가 높은 5개(50%미만의 정수)로 1차

으로 압축하기 하여 우선순 를 1~5를 지정하도

록 요청한 결과는 [Table 2]와 같다.

[Table 2] Analysis about the Characteristics of 

Game Theme in order of importance

Characteri

stics of 

Game Theme

Experts of 
academic circles

Experts of 
game industry tot.

1 2 3 4 5 6avg. 1 2 3 4 5avg.

Emotionality 0.0 4 1 3 22.0 2.0

Sympathy 4 3 1 4 4 2.7 5 5 5 5 34.6 7.3

Concreteness 2 2 5 1.5 10.2 1.7

Unicity 3 1 0.7 0.0 0.7

Originality 1 0.2 40.8 1.0

Clarity 5 3 5 4 2.8 3 2 1.0 3.8

Directionality 1 5 3 5 2.3 4 4 4 53.4 5.7

Consistency 4 3 2 3 2.0 2 3 1 1.2 3.2

Concentration 1 0.2 2 0.4 0.6

Philosophy 2 4 1 1.2 1 0.2 1.4
Integrity 2 5 2 1.5 1 3 2 1.2 2.7

총 11명의 문가에게 게임 테마의 특성에 한 

우선순 와 별도로 본 연구에서 언 되지 않은 특

성이 있다면 별도의 란에 작성을 요청했으나 1건

도 없었으며 총 합계에서 0.0인 특성도 나오지 않

았다. 즉 추가로 필요한 게임 테마의 특성도 없었

으며 필요 없는 특성도 없었다고 할 수 있다.

게임 테마의 특성에 한 우선순 를 1~5로 정

리하면 [Table 3]과 같다. 학계 문가, 업계 문

가, 문가 체인 3가지 분류로 정리하 다. 

[Table 3] Priority about the Characteristics of 

Game Theme in order of importance

Priority about the Characteristics 

of Game Theme

 Experts of 

academic 

circles

1 Clarity

2 Sympathy

3 Directionality

4 Consistency

5 Concreteness, Integrity

 Experts of 

game 

industry

1 Sympathy

2 Directionality

3 Emotionality

4
Consistency

Integrity

 Total 

Experts 

1 Sympathy

2 Directionality

3 Clarity

4 Consistency

5 Integrity

단순히 문가 체의 총합 평가가 높다는 이유

로 게임 테마의 핵심 특성으로 단하기에 부족함

이 있다. 보다 정 하게 분석하기 해 집합 형태

로 [Fig. 1]과 같이 표 하 다. 

[Fig. 1] Comparison about the Characteristics of 

Game Theme in order of importance
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본 연구에서는 학계와 업계를 떠나서 동일하게 

요한 게임 테마의 특성으로 평가된 공감성

(Sympathy), 방향성(Directionality), 일 성

(Consistency), 통합성(Integrity)을 게임 테마의 

핵심 특성 4가지라고 정의 내린다.

3.3 게임 테마의 특성에 한 설문조사 

(미국과 일본의 RPG를 심으로)

미국과 일본의 표 인 RPG 게임 작품을 연구 

상으로 선정하여 게임 테마의 핵심 특성 4가지가 

잘 표 되고 있는지 정량 으로 확인하기 하여 설

문조사를 실시하 다.

단, 게임이라는 범 를 단순히 게임 작품 자체로만 

볼 것이 아니라 게임 외 인 역으로도 확장해서 분

석해야 한다[29]. 트 일러 같은 게임의 상 고 

한 게임의 테마를 집약 으로 표 하고 있기 때문에 

게임의 범 로 포함하므로 본 연구의 상으로 추가

하 다. 

3.3.1 연구 상 선정

미국과 일본을 표하는 RPG 게임 작품 1개씩과 

그 게임 작품의 게임 상 고 1개씩을 [Table 4]처

럼 연구 상으로 선정하 다. 

[Table 4] Selection of subjects for study

Subjects for study

USA

RPG

Game

Game
(The Elder Scrolls V) 

Skyrim

Advertis
ement

The Elder Scrolls V: Skyrim 
- Official Trailer[30]

Japan

RPG 

Game

Game Final Fantasy X

Advertis
ement

ファイナルファンタジ-X
PS2 PV[31]

연구 상 선정 기 은 다음과 같다.

1) 게임 작품 선정 기

미국과 일본을 표하는 게임 어워드 GOTY[32], 

Japan Game Awards[33]에서 최근 10년 동안 상 

수상작이 가장 많은 RPG 시리즈 게임  최신 게임 

작품을 선정하 다. (재출시 된 게임 작품도 최신작으

로 포함한다.)

2) 게임 상 고 선정 기  

선정된 게임 작품의 공식 YouTube 채 에서 창

기에 공개된 게임 상 고를 우선하 다.

3.3.2 연구 가설  모형

[연구문제 1] 공감성, 방향성, 일 성, 통합성이 게

임 테마의 핵심 특성일 것이다.

[연구문제 2] 연구 문제 1에서 게임 테마의 핵심 

특성이 성립하면, 미국과 일본의 표 인 RPG 게임 

작품은 게임 테마의 핵심 특성을 공통 으로 잘 표

하고 있을 것이다. (가설 설정)

[연구문제 3] 연구 문제 1에서 게임 테마의 핵심 

특성이 성립하면, 미국과 일본의 표 인 RPG 게임 

상 고는 게임 테마의 핵심 특성을 공통 으로 잘 

표 하고 있을 것이다. (가설 설정)

앞의 연구 문제와 가설을 통하여 연구 모형을 만들

면 [Fig. 2]와 같다.

[Fig. 2] A Study Model about the 4 Core 

Characteristics of Game Theme
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 Core Characteristics 

of Game Theme

Total

Game
Advertis
ement

Final
Fantasy 
X 

Sympathy 4.41 3.70

Directionality 4.59 3.58

(Japan)
Consistency 4.34 3.45

Integrity 4.34 4.00

Skyrim
(USA)

Sympathy 4.31 4.03

Directionality 4.13 3.98

Consistency 4.19 3.83

Integrity 4.03 4.23

Raven
(Korea)

Sympathy 2.21 1.83

Directionality 2.19 1.68

Consistency 1.74 2.20

Integrity 2.09 2.10

3.3.3 연구 설계

게임 작품과 게임 상 고에서 게임 테마의 4가

지 핵심 특성에 한 설문조사는 목 과 상이 다

르므로 나 어서 설문(1인 1응답)을 실시하 다.

게임 작품과 게임 상 고에 한 설문조사에

서 각각 연구 상으로 선정된 일본(Final Fantasy 

X), 미국(Skyrim) 그리고 더미문항인 한국( 이 을 

표 인 로 제시)의 게임에 각각 게임 테마의 4

가지 핵심 특성이 얼마나 잘 표 되어있는지를 묻는 

형태로 설문 문항(5  척도)이 설계되었다.

한국 게임의 경우 미국과 일본의 비디오게임과 

랫폼이 다르기 때문에, 한민국 게임 상(2015년) 

의 상수상작인 이 (모바일 게임, RPG)을 로 

제시하되 연구 상으로 선정하지 않고 한국 게임 

반에 한 더미문항으로써 추가하 다.

게이머들이 많이 모이는 게임 커뮤니티(루리웹, 인

벤)를 심으로 총 3일간(2016.05.12~14) 설문조사를 

실시하 다.

3.3.4 연구 결과

게임 작품에서 게임 테마의 특성에 한 설문조

사 샘  수는 Final Fantasy X 32명, Skyrim 32

명, 더미 문항인 한국게임( 이 ) 43명이었다. 

게임 상 고에서 게임 테마의 특성에 한 설

문조사 샘  수는 Final Fantasy X 40명, Skyrim 

40명, 더미 문항인 한국게임( 이 ) 40명이었다. 

게임 테마의 4가지 핵심 특성을 얼마나 잘 표 하

고 있는지에 한 정도(소수  2자리, 반올림, 1~5 )

에 한 설문조사 결과는 [Table 5] 와 같다.

[Table 5] Comparative Analysis about the 4 Core 

Characteristics of Game Theme

게임 작품에서 일본 게임 Final Fantasy X은 게

임 테마의 특성인 방향성에 한 표  정도가 높았

고 미국 게임 Skyrim은 게임 테마의 특성인 공감성

에 한 표  정도가 높게 나왔다. 

게임 상 고에서 일본 게임 Final Fantasy X과 

미국 게임 Skyrim은 게임 테마의 특성인 통합성에 

한 표  정도가 공통 으로 높게 평가 받았으며 

게임 테마의 특성인 일 성에 한 표  정도가 낮

게 평가 받았다.

본 연구에서는 게임 테마의 핵심 특성이 5  만

에 60%인 3  이상이면 잘 표 되고 있다고 하 다. 

연구 상으로 선정된 일본 게임 Final Fantasy 

X과 미국 게임 Skyrim은 공통 으로 게임 작품과 

게임 상 고 모두에서 게임 테마의 4가지 핵심 특

성(공감성, 방향성, 일 성, 통합성)이 매우 잘 표

되고 있다는 가설을 검증하 다. 

반면 랫폼이 다르다는 한계로 인하여 연구 상으

로 직  비교하지 않고 더미문항으로써 비교했지만 한

국 게임은 게임 테마의 핵심 특성을 잘 표 되고 있지 

못하다는 것을 간 으로 확인할 수 있었다.

4. 결  론

4.1 연구 결과  의의

모든 미디어에서 테마는 핵심 에 핵심이라고 할 
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수 있다. 복합미디어인 게임에서 테마가 더욱 부각된

다. 그러나 게임 연구에서 테마에 한 연구는 많이 

이루어지고 있지 않다. 게임의 테마를 잘 표 하기 

해서는 게임 테마의 특성을 이해하고 효과 으로 

활용할 수 있어야 한다.

본 연구에서는 선행 문헌 연구를 통하여 구체 으

로 게임 테마의 특성 11가지를 추출하고 정리하 으

며, 학계와 업계의 문가 인터뷰를 통하여 게임 테

마의 핵심 특성 4가지인 공감성, 방향성, 일 성, 통

합성을 도출하 다. 

설문조사를 통하여 미국과 일본의 표 인 RPG 

게임에서 공통 으로 게임 테마의 핵심 특성 4가지

가 잘 표 되고 있음을 정량 으로 검증하 다.

본 연구의 의의는 구체 으로 게임 테마의 특성 

11가지를 정리하 고, 게임에서 테마를 효과 으로 

표 할 수 있게 하는 게임 테마의 핵심 특성 4가지

를 제시한 에 있다. 

미국과 일본의 성공 인 RPG 게임에서 게임 테마

의 핵심 특성 4가지를 정량 으로 분석하 고 이는 

다른 게임에서 테마를 기획하고 게임에 용할 때 

가이드라인이 될 것이다. 게임 테마의 특성을 효과

으로 활용하여 성공 인 게임 디자인과 개발을 하는

데 기여하고자 한다.

4.2 연구의 한계

시간과 자원의 제한으로 미국과 일본 게임 각각 1

개씩으로 한정하 으며, 랫폼은 비디오게임으로, 

장르는 RPG로 한정하 다.

보다 다양한 게임과 장르, 랫폼을 고려하여 추

후 연구가 진행된다면 게임 테마의 특성을 이해하고 

활용할 수 있는 정 한 가이드라인이 될 것이다.

문헌 조사, 인터뷰, 설문조사의 샘  수와 조사방

법에 따라 편차가 상되나 언어학, 사회학 분야와

의 력을 통해서 추후 개선될 수 있다.
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