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요 약

급속한 산업화로 인해 수많은 환경 문제가 발생하였고 이로 인해 대중들, 특히 학생들에게 교육을 
통한 환경 문제 인식이 중요한 과제가 되었다. 환경 교육의 수단으로서 보드 게임은 직접 플레이하며 
상호작용 하고 재미를 통해 교육이 이루어진다는 점에서 매우 효율적 이라고 볼 수 있다. 본 연구에
서는 환경 교육용 보드게임 ‘리:월드(Re:World)’의 교육 효과 극대화를 위해 카드 디자인 개선안을 도
출하여 제안하고자 하였다. 이를 위해 보드게임 및 레이아웃, 시각 요소, 타이포 등의 디자인 기초 이
론과 기존 환경 관련 보드게임의 카드 디자인 등을 분석하였고 이를 토대로 ‘리:월드(Re:World)’의 카
드 디자인 문제점을 파악하였다. 발견된 문제점을 앞서 분석한 내용을 토대로 디자인 개선안을 도출
하였다. 도출된 개선안은 전문가 인터뷰를 통해 개선 정도를 평가하였으며 평가 결과 카드의 정보 전
달을 위한 가독성 및 시각적인 편안함 등의 부분이 개선 되었음을 확인할 수 있었다. 이를 통해 교육 
효과 극대화 및 향후 보드 게임 개발 시 카드 디자인에 있어 하나의 참고 자료로서 활용되기를 기대
할 수 있다.

핵심어 : 보드 게임, 환경 교육, 카드 게임, UI, 레이아웃

Abstract

Due to rapid industrialization, numerous environmental problems have occurred, which has become an 
important task for the public, especially students, to recognize environmental problems through education. 
As a means of environmental education, board games can be seen as very efficient in that they play 
directly, interact, and education is conducted through fun. In this study, a card design improvement plan 
was derived and proposed to maximize the educational effect of the environmental education board game 
‘Re:World‘. To this end, basic design theories such as board games, layouts, visual elements, typography, 
and card designs of existing environment-related board games were analyzed, and based on this, card 
design problems of ’Re:World’ were identified. A design improvement plan was derived based on the 
previous analysis of the found problems. The derived improvement plan evaluated the degree of 
improvement through expert interviews, and as a result of the evaluation, it was confirmed that the 
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readability and visual comfort of the card were improved. Through this, it can be expected to be used as a 
reference for card design when maximizing educational effects and developing board games in the future.

Keyword : Board Game, Environmental education, Card Game, UI, Layout

1. 서론

1.1. 연구배경 및 목적

산업 혁명 이후로 세계적으로 급속한 산업화를 겪으며 자원의 개발과 사용으로 다양한 환경 오

염 문제가 발생하고 있으며, 이런 자연적 정화 능력을 초과하였을 때 오염이 발생했다고 한다 [1]. 

이러한 상황에서 환경문제에 관한 교육의 중요성 인식이 증가하였고 정부에서도 환경교육의 진흥

에 필요한 사항을 정하여 환경교육을 활성화하고, 인간과 자연의 조화를 이룸으로써 국가와 지역

사회의 지속가능한 발전에 기여함을 목적으로 하는 환경교육진흥법 등을 제정하여 환경 관련 교육

을 장려하고 확대하려 하고 있다 [2]. 이러한 환경 교육의 필요성과 중요성 증가는 이를 교육하기 

위한 방법과 교재의 수요 증가로 이어져 다양한 교재들이 개발되고 있으며, 특히 보드 게임을 환

경교육 교재로 활용하는 사례도 증가하고 있다. 보드 게임은 재미를 목적으로 즐길 뿐 아니라 기

업이나 학교, 기관 등에서 교육의 도구로 활용되어 왔으며, 특히 환경교육은 생태환경에 대한 감성

적 바탕에 이론과 지식의 전달, 그리고 직접적인 체험이 동시에 어우러져야 효과적이며 이런 점에

서 참가자들이 직접 상호작용하면서 체험 학습할 수 있는 보드 게임이 효율적 일 수 있다 [3]. 본 

연구에서는 보드게임 개발사 ‘매직빈 게임즈’에서 개발중인 환경 교육용 게임 ‘리:월드(Re:World)’

의 시각적 디자인 부분을 레이아웃과 시각요소, 타이포를 중심으로 분석하여 문제점을 파악하고 

이에 대한 디자인 개선안을 제안하고자 한다. 제안한 개선안은 전문가 인터뷰를 통해 기존의 디자

인과 비교 평가하여 개선 정도를 검증하고, 이를 통해 게임의 정보 전달과 교육 효과를 극대화 하

고자 한다. 나아가 추후 보드 게임 개발에서 시각적 디자인 제작에 있어 하나의 참고가 될 수 있

도록 하고자 한다 [4].

1.2 연구 대상 및 방법

본 연구는 보드 게임 개발사 ‘매직빈 게임즈’에서 환경교육의 목적으로 개발 중이고 본 연구인

이 디자인 개선 작업을 진행한 보드 게임 ‘리:월드(Re:World)’와 기존 인기 보드 게임의 시각적 레

이아웃과 시각요소, 타이포 등의 부분을 중심으로 비교 분석하여 정리하고 이를 통해 현재 ‘리:월

드(Re:World)’디자인의 문제점을 정리하였다. 이렇게 정리된 내용을 레이아웃 이론과 기초 디자인 

이론을 토대로 디자인 개선안을 도출하고, 이 개선안과 기존 디자인을 보드 게임 디자이너 및 보

드 게임 개발 PD등의 전문가 인터뷰를 통해 비교 평가하여 검증하고 실 제작에 반영하도록 하였

다.
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2. 이론적 배경

2.1 보드 게임

한국 보드 게임 협회에서는 최소 두 명 이상의 사람들이 직접 대면하여 보드(Board), 카드(Card), 

타일(Tile)등 유형의 물리적인 도구를 이용하여 정해진 규칙에 따라 승패를 가리는 모든 놀이를 통

칭하여 보드 게임이라고 하고 있다 [5]. 또 상황적 갈등이 있는 공간에서 규칙이 적용된 기술을 사

용하여 흥미로운 경험을 하기 위한 의미 있는 선택의 연속적 상호작용이라고 정의 하기도 한다 

[6]. 보드 게임은 특히 온라인 게임과는 다르게 플레이어들이 오프라인 상에서 함께 모여 진행하기 

때문에 서로 간에 더욱 풍부한 피드백이 가능하며, 이런 사회적 상호작용은 게임 참여자의 사회성 

발달과 인간관계 개선에 기여하게 된다 [7]. 이러한 특성은 재미를 목적으로 하는 놀이로서의 기능 

뿐 아니라 교육용 교구로서의 기능에도 적합하다고 볼 수 있다. 특히 최근 환경과 관련한 교육의 

필요성과 중요성 증가로 이를 교육하기 위한 교재의 수요 역시 증가하였으며, 생태환경에 대한 감

성적 바탕에 이론과 지식의 전달 그리고 직접적인 체험이 동시에 어우러져야 효과적인 환경교육에 

있어 참가자들이 직접 상호작용하면서 체험 학습할 수 있는 보드 게임이 효율적 일 수 있다 [3].

2.2 디자인 구성 요소

2.2.1 레이아웃

레이아웃은 디자인뿐 아니라 체육, 건축, 식품 등 다양한 분야에서 다양한 의미로 쓰이고 있으

나 일반적으로 적절하게 배치하는 행위 자체를 의미하는 경우가 일반적이다. 특히 디자인에서는 

글자, 그림, 기호, 사진 등의 각 구성 요소를 목적을 이해시키기 위해 일정한 공간 안에 효과적으

로 배열하는 일이나 기술을 말하며 본래 지면을 분할한다는 의미로 사용되었다 [8]. 이런 의미들을 

기초하여 볼 때 디자인에 있어 레이아웃이란 디자인을 구성하고 있는 글자나 그림, 기호 및 여백 

등을 적절하고 보기에 좋게 배치하여 그 디자인의 목적이 극대화 될 수 있도록 하는 행위이자 결

과물 이라고 볼 수 있다.

2.2.2 일러스트레이션

일러스트레이션의 사전적 의미는 제3자에게 무엇인가 의미를 전달하거나, 내용 암시에 사용하기 

위해 제작된 그림 [9], 혹은 문장내용을 보충하거나 강조하기 위한 목적으로 첨부하는 그림 [10]을 

말한다. 또한 전하고자 하는 뜻을 명확하게 해주는 그림으로 비언어적인 커뮤니케이션 수단이라고 

볼 수 있다 [11]. 즉, 본문의 내용을 더 쉽게 전달하거나 이해시키기 위한 보조적인 수단으로서의 
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그림을 통틀어 말하며 동시에 본문 자체에 대한 관심과 집중도를 유도하기 위한 장치라고도 볼 수 

있을 것이다. 경우에 따라 본문의 내용을 직접적으로 묘사하는 것이 아닌 상징이나 비유를 활용한 

일러스트레이션이 사용되기도 하고, 심지어 내용과는 전혀 상관없는 장식적 요소로서 사용되기도 

하지만 대체적으로 전달하고자 하는 내용이나 메시지를 더욱 효과적으로 전달하기 위한 요소라고 

볼 수 있다.

2.2.3 타이포그래피

사전적 의미는 활판으로 하는 인쇄술, 혹은 활자의 서체나 글자 배치 등을 구성하고 표현하는 

일을 통틀어 말한다. 타이포그래피의 궁극적인 목적은 정보를 명확히 전달 할 수 있는 것이다  

[11]. 사람에게 문자보다 그림이 더 쉽게 인지되지만 문자는 그림보다 더 직관적이고 명확하게 정

보를 전달할 수 있다. 활자의 크기나 획의 두께, 간격, 기울기 등은 가독성에 직접적인 영향을 주

며 지나치게 다양한 서체를 사용하면 디자인 전체의 통일성과 신뢰감이 떨어져 보이므로 최대한 

적은 수의 서체 종류와 크기, 혹은 같은 자족을 사용하는 것이 좋다. 유사한 자족을 사용하게 되면 

전체적인 이미지에 대한 특징을 손상시키지 않으면서 다양한 변화와 생동감을 부여할 수 있다 

[11].

2.2.4 여백

디자인에 있어서 여백은 단순히 빈 공간이라고 할 수 없다. 여백은 디자인에서 매우 중요한 하

나의 요소로 보아야 하며 적절하게 활용해야 한다. 여백은 공간을 아름답게 만들며 내용에 숨통을 

틔워주는 역할을 하며, 쉬어갈 수 있는 공간을 제공해 줌으로써 보는 이로 하여금 시각적인 안정

감을 가질 수 있게 한다 [12]. 여백은 크게 마진(Margin)과 패딩(Padding)으로 나누며 마진은 디자인

의 내용 외곽을 둘러싼 공간을 의미하고 패딩은 디자인을 구성하고 있는 요소들 사이의 공간을 의

미한다. 이 외에도 각 문자간의 사이 여백을 자간, 줄 사이의 여백을 행간이라 한다.

3. 사례 분석

3.1 분석 대상 및 방법

분석 대상으로 국내외에 널리 알려진 보드 게임 중 카드를 게임진행의 중요 요소로 활용하는 

‘윙스팬(WOGNSPAN)’과 ‘에볼루션 기후(evolution CLIMATE)’, ‘테라포밍 마스(Terrafirming MARS)’

의 카드 디자인을 선정하여 분석하였다. 분석은 카드 디자인의 레이아웃, 일러스트레이션과 아이콘 

등의 시각 요소, 타이포그래피, 여백 등의 부분을 중심으로 진행하여 정리하였다. 여기에 현재 개

발 중인 ‘매직빈 게임즈’의 ‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인을 추가로 분석하였으며 각 게임의 
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분석 결과를 비교하였다.

3.2 분석 결과

3.2.1 윙스팬(WINGSPAN)

‘윙스팬(WINGSPAN)’은 새를 테마로 한 보드 게임으로, 새의 서식지를 구성하거나 먹이를 수집

하고 플레이어가 구성한 서식지의 새가 알을 낳기도 하는 등의 행위가 이루어지며 새들을 서식지

에 유치하는 것이 목표이다. PC버전으로도 개발이 되어 판매되고 있다. 보드게임 ‘윙스팬’을 구성

하는 요소 중 새의 정보가 들어있는 카드 디자인은 다음 [그림 1]과 같다.

[그림 1] ‘윙스팬(WINGSPAN)’ - 카드 디자인과 그리드 형태

[Fig. 1] ‘WINGSPAN’ - Card Design & Grid

‘윙스팬’의 카드 디자인은 크게 해당 카드의 새 이름과 일러스트레이션, 게임 행동 지시 문장과 

카드에 나온 새의 실제 특징을 설명하는 문장 부분으로 이루어져 있다. 각 부분을 크게 세로 4개

로 나눈 계층 그리드 형태로 이루어져 있으며, 계층 그리드는 명쾌하게 정보를 분리할 수 있다는 

장점이 있다 [12]. 카드의 왼쪽 상단과 중간에는 지불해야할 먹이 이미지, 새의 일러스트레이션과 

각종 정보 아이콘 등의 시각 요소가 배치되어 있다. 그리드 각 단 간의 여백은 카드에 따라 상이

하지만 대체로 여유 있게 확보되어 있지는 않지만 각 요소들 자체 간의 여백은 충분히 확보되어 

있어 시각적으로 불편하거나 답답한 느낌이 최소화 되어 있다. 배경이나 구분선 등을 생략하거나 

최소화 하여 각 요소 자체에 대한 집중도를 최대화 하여 정보전달 자체에 집중되도록 하고 있는 

것도 알 수 있다. 활성화할 때와 놓을 때의 카드 구분은 게임 행동 설명 부분의 배경생 유무로 구

분함으로서 내용을 읽지 않고도 빠르게 구분이 가능하도록 해주고 있다. 최 하단에 새의 실제 특

징을 적은 설명 부분은 타이포의 크기가 작아 읽는데 어느 정도의 집중을 요구하지만 게임 진행과

는 무관한 단순 정보 전달의 역할만 하고 있으므로 게임 진행 자체에는 크게 영향을 주지 않는다. 
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서체는 한 가지로 통일하고 크기나 굵기로 제목과 본문을 구문하여 일과된 느낌을 유지하고 있다. 

이 카드의 디자인은 불필요한 요소의 최소화를 통해 게임 진행에 필요한 정보 전달에 집중하는 대

신 가장 큰 부분을 차지하는 새의 일러스트레이션을 고품질로 제작하여 자칫 투박하고 건조한 느

낌이 될 수 있었던 심미성을 보완해주고 있다. 이와 같이 ‘윙스팬’의 카드 디자인을 분석한 내용은 

다음 [표 1]과 같다.

  [표 1] ‘윙스팬’ - 카드 디자인 분석

  [Table 1] ‘WINGSPAN’ - Card Design Analysis

형식 내용

레이아웃 세로 4단 그리드 각 단의 사이에 여백 확보가 카드마다 상이함

시각 요소

획득 조건 부분 조건 개수에 따라 협소한 느낌이 있으나 정보전달은 문제없음.

일러스트레이션 고품질의 일러스트레이션으로 심미성 확보.

정보 아이콘 직관적이고 단순한 디자인으로 명확한 정보 전달

여백 요소간의 여백 할애 카드 내 각 요소간 충분한 여백을 확보하여 시각적으로 편안.

타이포
카드 이름 절제된 서체를 사용하고 충분한 자간으로 가독성 확보

카드 설명 최하단의 새 특징 설명을 제외하고 충분한 가독성 확보

3.2.2 에볼루션 기후(evolution CLIMATE)

‘에볼루션 기후(evolution CLIMATE)’는 식량을 확보하고 기후 변화에 대응하며 게임 종료시까지 

살아남는 것을 목표로 하는 전략 게임이다. 본 게임의 카드는 특성카드와 기후 이벤트 카드 등 두 

종류로 이 중 기후 이벤트 카드의 디자인을 살펴보았다. 본 게임의 기후 이벤트 카드 디자인은 다

음 [그림 2]와 같다.

[그림 2] ‘에볼루션 기후(evolution CLIMATE)’ - 카드 디자인과 그리드 형태

[Fig. 2] ‘evolution CLIMATE’ - Card Design & Grid

레이아웃은 카드의 이름과 주요 이미지, 기후 이벤트 설명 문장의 3 부분으로 이루어져 있으며 



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.9, No.1, March (2022)

63

이에 맞춰 세로 3단 계층 그리드가 사용되고 있다. 최상단에는 해당 카드의 이름만 쓰여 있는 단

순한 구조로 이루어져 있으며 중단에는 해당 카드의 주요 일러스트레이션이 채워져 있다. 하단에

는 해당 카드의 특성을 아이콘과 설명으로 보여주고 있다. 제목과 설명은 각각 제목용, 본문용으로 

어울리는 서로 다른 서체를 적용하였다. 하단의 설명 부분은 배경의 이미지로 가독성이 많이 저하

되어 있다. 해당 카드의 특성을 설명하는 아이콘 이미지는 명확하고 정보 전달에는 문제가 없으나 

크기나 묘사 방법에서 밸런스에 아쉬움이 있으며 각 아이콘간 여백이 충분히 확보되어 있지 않아 

산만한 느낌이 남아 있다. 아이콘이 담고 있는 정보 표시 숫자들의 정렬도 전체적으로 어긋난 있

어 시선의 흐름이 끊어지고 자연스럽지 못하다. 특히 카드에 따라 설명 부분의 배경 이미지와 장

식 요소가 정보 아이콘 부분을 침범하여 시각적으로 불편함이 느껴지기도 한다. 본 게임의 기후 

이벤트 카드 디자인을 분석한 내용은 다음 [표 2]과 같다.

  [표 2] ‘에볼루션 기후’ - 기후 이벤트 카드 디자인 분석

  [Table 2] ‘evolution CLIMATE’ - Climate Event Card Design Analysis

형식 내용

레이아웃 세로 3단 그리드 각 단의 사이를 선으로 명확히 구분함.

시각 요소

일러스트레이션 해당 카드의 성격을 수채화 풍으로 묘사.

정보 아이콘 직관적이고 단순한 디자인이지만 아이콘간 밸런스가 아쉬움.

아이콘 내 정보 정보 표시 숫자의 정렬이 어긋나있어 시선 흐름이 불편함.

여백 요소간의 여백 할애 요소간 여백이 부족하여 서로 가시성을 저해시키는 현상.

타이포
카드 이름 절제된 서체를 사용하고 충분한 자간으로 가독성 확보

카드 설명 배경과의 간섭으로 인해 가독성이 떨어짐.

3.2.3 테라포밍 마스(Terraforming MARS)

‘테라포밍 마스(Terraforming MARS)’는 제목 그대로 화성을 개척하고 성장하여 돈을 버는 것을 

목표로 하는 게임이다. 게임 진행에 쓰이는 카드는 사건형, 유지형, 활동형 등의 3종류가 있으나 

디자인은 전체적으로 비슷한 구조를 가지고 있다. 3종류의 카드 중 활동형 카드의 디자인을 분석

하였으며 카드 디자인은 다음 [그림 3]과 같다.

레이아웃은 앞서 살펴본 다른 게임들과 마찬가지로 세로 4단 계층 그리드로 이루어져 있다. 카

드의 점수와 이름, 카드의 효과나 행동 설명 부분, 일러스트레이션, 게임 진행과는 직접적으로 상

관이 없으나 해당 카드의 컨셉을 설명하는 설명문 등 4개의 영역으로 나뉘어 있다. 최상단의 점수 

표시 부분은 대비가 강한 색을 활용하여 가독성을 높이고 SF세계관과 어울리는 디자인을 채용하

였다. 중상단의 카드 효과나 행동 설명 부분은 각 요소간 충분한 여백을 확보하여 시각적으로는 

편안하지만 각각의 아이콘 디자인이 모호한 경우가 있고, 카드에 따라 그라데이션 등의 묘사 방법

이 아이콘의 정보를 전달하는데 오히려 방해가 되고 있다. 일러스트레이션은 사진 등을 2차 가공
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하여 활용한 듯 하다. 카드의 컨셉을 전달하는데 적절한 수준으로 묘사되고 있다. 최 하단의 설명

문은 타이포의 크기가 작아 가독성이 떨어지지만 게임 진행에 직접적으로 관련이 있는 내용은 아

니기 때문에 큰 문제가 없다. 이와 같은 분석 내용을 정리하면 다음 [표 3]과 같다.

[그림 3] ‘테라포밍 마스(Terraforming MARS)’ - 카드 디자인과 그리드 형태

[Fig. 3] ‘Terraforming MARS’ - Card Design & Grid

  [표 3] ‘테라포밍 마스’ - 카드 디자인 분석

  [Table 3] ‘Terraforming MARS’ - Card Design Analysis

형식 내용

레이아웃 세로 4단 그리드 각 단을 시각요소로 명확하게 구분.

시각 요소

일러스트레이션 해당 카드의 컨셉을 사진 리터칭, 일러스트레이션 등으로 묘사.

정보 이미지 명확한 대비로 가시성을 살리고 정보 전달의 가독성 확보.

아이콘 등 경우에 따라 모호한 디자인과 묘사법으로 정보전달력 저하.

여백 요소간의 여백 할애 요소간 여백이 충분히 확보되어 시각적으로 보기에 편안함.

타이포
카드 이름 카드에 따라 이름 배경색과의 대비가 약해 가독성이 아쉬움.

카드 설명 작은 크기로 가독성이 떨어지나 게임 진행에는 영향이 없음.

3.2.4 리:월드(Re:World)

‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인은 다음 [그림 4]와 같다.

레이아웃은 크게 카드의 이름과 주요 이미지, 문장으로 이루어진 카드 설명 부분과 이 카드를 

획득하기 위한 필요조건 아이콘 이미지의 4부분이 ‘윙스팬’과 같은 세로 4단 계층 그리드로 이루

어져 있다. 시각적 요소는 크게 각 카드의 점수 표시와 카드 이름 부분, 배경의 색 구름과 내용 이

미지, 설명 텍스트, 해당 카드의 획득 조건 아이콘 이미지 등으로 이루어져 있다. 카드의 점수와 

이름은 가시성이 확보되었으나 배경의 색 구름과 내용 이미지가 겹쳐 배치되어 서로 간섭이 일어
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나면서 이미지에 대한 가시성과 강조가 약해지고 있다. 레이아웃에 있어 초점과 강조는 보는 사람

으로 하여금 레이아웃의 어느 부분을 집중하게 유도하고 다른 부분을 보도록 자극하는데 [13] 배

경과 겹쳐 배치됨으로서 서로간의 변별력이 현저히 떨어지게 되었다. 하단의 카드 획득 조건 아이

콘의 경우 해당 카드의 주요색에 네모 형태의 선으로 이루어진 영역 안에 엇갈리게 교차 배치되어 

있다. 주요색으로 그려진 커다란 네모가 지나치게 강조되어 정작 전달되어야 할 아이콘 이미지의 

전달력이 떨어지며 교차로 배치되어 시선의 흐름이 엇갈려 인지가 어려운 문제가 있다. 거기에 영

역 구분을 위해 그려진 커다란 네모의 선이 충분한 여백 확보를 방해하고 있어 시선 분산과 답답

함을 느끼게 하고 있다. 타이포의 경우 카드 이름에는 ‘메이플스토리’체를 사용하였고 카드의 설명 

부분에는 ‘경기천년제목’체를 사용하였는데 제목에 사용된 ‘메이플스토리’체의 획이 과하게 두꺼워 

획끼리 뭉치는 현상이 발생하여 가독성이 떨어지고 있다. 이와 같이 카드 디자인을 레이아웃, 시각

요소, 타이포의 부분으로 나우어 분석한 결과를 아래의 [표 4]와 같이 정리하였다.

[그림 4] ‘리:월드(Re:World)’ - 카드 디자인과 그리드 형태

[Fig. 4] ‘Re:World’ - Card Design & Grid

  [표 4] ‘리:월드(Re:World)’ - 카드 디자인 분석

  [Table 4] ‘Re:World’ - Card Design Analysis

형식 내용

레이아웃 세로 4단 그리드 적절한 구분으로 정보 구분이 명확

시각 요소

카드 점수 정보전달에는 문제 없으나 크기가 작은 경향있음

배경/내용이미지 배경과 내용 이미지의 중첩으로 가시성 저하

획득 조건 아이콘 과한 영역 구분과 교차 배치로 인한 가시성 저하

여백 선으로 이루어진 영역 시선을 분산 시키고 충분한 여백 확보를 방해

타이포
카드 이름 서체의 획 두께가 지나치게 두꺼워 가독성 저하

카드 설명 서체와 자간, 행간 등이 적절하여 가독성 확보
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4. 제안 및 결과

4.1 카드 디자인 개선안 제안

앞의 사례 분석에서 정리한 내용을 바탕으로 ‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인 개선안을 다음 

[그림 5]와 같이 도출하였다.

[그림 5] ‘리:월드(Re:World)’카드 디자인 개선 전후

[Fig. 5] ‘Re:World’ - Before and After of Card Design

카드 점수 표시 부분의 형태를 단순화하여 점수 숫자에 대한 집중도를 높였으며 카드 제목의 

서체를 설명 부분의 ‘경기천년제목’체로 통일하여 일관된 느낌을 살리고 획의 두께를 줄여 가독성

을 높였다. 내용 부분은 색 구름 배경을 삭제하여 이미지 자체에 대한 집중도와 가시성을 확보하

고 하단 영역 구분을 네모 형태에서 선 형태로 수정하여 분산되던 시선을 정보 내용인 획득 조건 

아이콘에 집중될 수 있도록 하였다. 이는 단순한 형태가 복잡한 형태보다 더욱 쉽고 정확하게 지

각 된다 [14]는 점을 이용한 것이다. 영역 구분 방식을 선으로 변경하면서 추가적인 여백이 확보되

어 답답함을 줄이고 각 아이콘에 대한 집중도 향상에 도움을 주도록 하였다. 획득 조건 아이콘의 

배치 역시 교차배치가 아닌 일정하게 모듈 형식으로 배치하여 시선의 흐름을 쉽고 자연스럽게 유

도하였다.
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4.2 결과

제안한 디자인 개선안의 개선 정도를 확인하기 위해 전문가 및 보드게임 플레이어를 대상으로 

인터뷰를 진행하였다. 인터뷰는 게임 개발에 3년 이상 종사한 보드게임 개발사 대표, 기획자 및 아

트 디자이너 등 7명을 대상으로 진행하였다. 평가는 개선 전 디자인과 개선 후의 디자인을 함께 

보여주고 가시성, 가독성, 시각적 편안함의 개선이 되었는가의 여부에 대하여 ‘매우 그렇지 않다’ 

~ ‘매우 그렇다’의 5점 척도로 비교 평가 하였다. 가시성, 가독성, 시각적 편안함 등은 일러스트레

이션과 타이포, 여백 등 카드를 구성하고 있는 디자인 요소들이 직접적으로 영향을 주는 부분 이

며 동시에 결과이기에 이를 중심으로 평가하였다. 평가 결과 그리드의 적절함과 카드 설명 글의 

이해 정도를 제외한 나머지 부분에서 디자인 개선안이 개선 전과 비교하여 전체적으로 개선되었음

을 확인할 수 있었다. 그리드 분할의 경우 개선 전과 개선 후의 그리드 분할 방식이 세로 4단 그

리드로 동일하기 때문에 개선 정도를 판단할 수 없어 낮게 평가된 것으로 판단된다. 설명글의 이

해 정도 역시 변화된 부분이 없기 때문에 낮게 평가 된 것으로 보인다. 이와 같은 평가 결과의 평

균 점수는 다음 [표 5]와 같다.

  [표 5] 디자인 개선안 비교 평가 결과

  [Table 5] Design improvement comparison evaluation results.

내용 점수

시각적 

편안함

카드 전체 디자인의 시각적 편안함이 개선되었다. 5

그리드의 분할이 전체적으로 개선되었다. 3.4

가시성
시선의 흐름은 자연스럽고 편안하게 개선되었다. 4.7

카드를 구성하고 있는 각 요소들의 구분과 인지정도가 개선되었다. 4.7

가독성
카드의 각 요소들이 전달하는 정보 내용은 쉽게 인지되고 이해되도록 개선되었다. 4.8

카드의 각 이미지의 정보와 설명 글은 쉽게 읽히도록 개선되었다. 4.5

5. 결론

환경 교육용 보드 게임 ‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인 개선을 위해 레이아웃 및 디자인 구

성 요소로서의 일러스트레이션, 타이포 그래피, 여백 등의 이론을 살펴보고 이를 토대로 기존 보드

게임 카드 디자인과 ‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인을 비교 분석하였다. 분석 내용을 바탕으로 

‘리:월드(Re:World)’의 카드 디자인 개선안을 제시하고 이를 시각적 편안함, 가시성, 가독성, 요소간 

변별력 등의 개선 정도를 보드 게임 전문가 및 플레이어 인터뷰를 통해 확인하였다. 인터뷰 결과 

평가 내용이 전반적으로 개선되었음을 확인할 수 있었다. 이를 통해 환경교육 보드 게임을 통해 

환경 인식 개선 및 교육, 환경 관련 정보 전달이라는 본래 목적에 좀 더 적합한 디자인을 도출할 
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수 있었다. 나아가 향후 보드 게임 개발에 있어 카드 디자인에 하나의 참고 자료로 활용 될 수 있

을 것이라 기대한다. 본 연구의 한계는 각 보드 게임의 국내 발매 버전만을 대상으로 하여 해외 

버전과는 차이가 있을 수 있다는 것과 카드 디자인에만 국한하여 진행하였기 때문에 전반적인 디

자인의 개선에 적용하기에는 무리가 있다는 것이다. 향후 게임 전체 시각적 디자인의 개선 연구를 

통해 전반적으로 디자인의 일관성을 높이고 평가를 통해 실효성을 검증하고 개선 정도 확인을 위

한 후속 연구가 진행되어야 할 것이다.
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