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요  약

‘게임 스토리’의 구성은 게임 이와 개발 환경을 반 하는 모습을 보여야 한다. 그러기 

해서 텍스트 기반의 스토리텔링 방식을 벗어나, ‘시공간 좌표 배열’ 이라는 좌표 형식을 차용해

보았다. 스토리에서 시간이 기 인 ‘액션’과 공간이 기 인 ‘오 젝트’ 간의 계를 심으로 스

토리를 서술하기 한 방식을 만들고자 했다. 그를 한 하나의 방법으로 시공간 배치가 유

의 의사결정에 큰 비 을 차지하는 추리게임을 이용하여서 개념을 분석해보았다. 그 결과 시공

간 좌표 배열 방법이 게임 이를 담는 에디터, 개념도로 사용하기에 문제가 없는 설정 도구

라는 것을 확인할 수 있었다.

ABSTRACT

The composition of the 'The Game Story' should reflect the game play and 

development environment. To do that, I borrowed a coordinate format called 

‘Spatio-temporal Coordinate Array’ that was not based on text-based storytelling. I 

wanted to create a way for the story to describe relationship between ‘action’ based on 

time and ‘object’ based on space. One way to do this was to analyze the concepts using 

a mystery game in which Spatio-temporal Array is a large role in user's 

decision-making. As a result, I found that the method ―Spatio-temporal coordinates― 

was an editor containing game play, and a setting tool capable of being used as a 

conceptual diagram.

Keywords : Game Storytelling(게임 스토리텔링), Spatio-temporal Coordinate(시공간 좌표), 

Mystery game(추리게임)
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1. 서  론 

스토리를 다루는 모든 매체들은 고유의 제작기

술에 합한 표  방법을 발 시켜 가는 과정에서 

스토리텔링의 새로운 형식과 이론을 발견해 왔다.

소설의 경우 텍스트로 상황을 묘사하여 스토리 

체를 표 [1]한다면 게임의 경우 텍스트를 병용하

지만 요한 상황 묘사의 부분은 그래픽 아트를 

통해 시각화하여 표 한다. 한 유 라고 불리는 

콘텐츠 소비자들은 게임 안에서 요한 의사결정을 

내리며 게임 스토리를 선택한다. 스토리가 담긴 공

간을 유 에게 직 으로 내보이고, 그 안을 돌아

다닐 수 있음으로써 게임 내 공간의 생성과 설계 

방식은 다른 어떤 매체의 스토리텔링 방식에서도 

발견하지 못한 다른 양식으로 발 해 가고 있다. 

 [Fig. 1] Storytelling diagnosis[2]

스토리를 어떻게 하는지에 한 스토리텔링 

환경으로써[2] 시공간은 매체마다 다른 성격을 가

진다. 수동  매체인 소설의 경우 이야기는 완성이 

된 상태로 독자에게 해지는 반면[1], 게임은 공

간에 스토리를 나눠 담아 두어 각각의 유 가 공

간에 도달했을 때 각자 다른 이야기를 완성시키도

록 유도한다. 게임 월드와 게임 이 속에 스토

리를 녹여 넣었기 때문에, 유 가 마법사 는 

사일 때의 유 의 입력(input)이 달라짐에 따라 게

임은 스토리를 변화(output)해서 유 에게 다른 경

험을 제공한다[3].

게임에서 시간과 공간은 스토리의 진행을 한 

필수 불가결한 요소이다. 특히 공간은 유 의 상호

작용과 더해져 자유로운 탐색과 흩어져 있는 무한

한 경험을 배양하는 역할을 하고 시간의 제약을 

통해서 공간의 무한한 확장을 제어 받는다. 

본고는 게임 개발용 스크립터 제작기획의 단

계로 시공간 좌표에 추리게임 고유의 스토리텔링 

구조를 직  배열할 수 있는 가능성을 실증하고 

그 개념 안을 도출하기 한 연구를 다룬다.

 

2. 본  론

2.1 시공간 좌표 배열

[Fig. 2] Relations between space and time

서론에서 언 한 바와 같이 시공간 좌표를 스토

리를 담는 큰 틀로 사용하려면, 우선 스토리 내를 

구성하는 ‘이벤트(Event)’가 발생한 시간과 장소에 

한 정보가 설정되어야 한다. 인물을 포함한 사물

은 공간에 담을 수 있는 스토리의 일부이며, 게임 

이의 경우 유 의 의사결정에 의해 공간을 방

문하는 시 이 조정될 수 있는 을 감안하여 공

간에 담긴 이벤트를 구성한다. 이는 ‘공간의 스토

리텔링과 우연성의 창출’[1]에 부합하는 모형임과 

동시에, 상호작용이 스토리텔링의 유발 요인으로 
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요하게 작용하는[4], 게임스토리텔링이 가진 잠재

력을 시각 으로 도출할 수 있는 개념이다. 이벤트

는 공간과 시간의 교차 에 표시해야하는 계로, 

평면 좌표에서는 x축에 시간, y축에 장소를 배열하

여 복합 인 사건 시트에 펼쳐진다. 이 시트는 시

간과 공간을 기 으로 내용을 설정함과 동시에 시

트 내의 셀들의 계를 보여주고 수정하는 데 매

우 용이하다. 

2.1.1 스토리의 원형과 가공

시공간 좌표에 스토리를 배치해보면 이 

반과 후반에 유 가 마주하는 사실에 큰 차이가 

생기는데, 이것을 스토리 설정  배치의 단계에서 

‘원형(Raw Story Setting)’과 ‘가공(Processed 

Story Setting)’으로 나 어 명명할 필요가 있다. 

원형은 스토리의 최종 단계에서 밝히는 모의 기

를 만드는 과정이다. 통상의 스토리 내부는 시간

이 흐르며 발생한 이벤트들이 서로에게 향을 끼

쳐 변형시키는 등 새로운 계를 만들어낸다. 계

가 만들어진 이벤트의 집합체는 스토리의 ‘원형 부

문(Raw Story Field)’이라고 구분해야 한다. 원형

의 설정은 이후 가공의 단계에서 트릭을 설정하는 

데 이용한다. 가공은 원형 부문에서 정의한 이벤트 

일부를 은폐하거나 시간  배치를 바꾸는 등의 방

법으로 트릭을 구성하는 것을 말한다.

가공 작업으로 요소를 배치한 후 만들어진 스토

리인 ‘가공 부문(Processed Story Field)’은 게임 

이를 만들 수 있는 가이드라인이 된다. 유 는 

게임 이를 하면서 가공 부문의 스토리를 하

며 원형 부문에 근해가는 과정을 겪는다. 게임 

이 최종 단계에서 스토리 가공 부문을 모두 

바로잡아 원형 부문에 이르 을 때, 원형 부문과 

가공 부문 사이에 상치 못한 높은 심리  낙차

를 만든다면 이는 반 이 된다. 

[Fig. 3] Raw& Processed Story Setting example 

–<Ace Attorney 6>

캡콤 사의 <역  재  6(Ace Attorney 6)>의 

1막의 경우, 게임 시작 시 제공된 ‘날조군 인형의 

꼬리’가 이를 설명하기 합하다. ‘날조군 인형의 

꼬리’는 게임 이 반에 제공되는 피고인이 범

인임을 증명할 수 있는 결정  ‘증거(Evidence)’를 

담고 있다. ‘날조군 인형의 꼬리’는 [Fig. 3]과 같은 

경로를 거쳐서 의미가 변형 된 ‘ 명군 인형의 꼬

리’이다. 이런 이를 구성할 수 있는 이유는 원

형 부문 설정에 존재하는 ‘ 명군 인형’을 가공 부

문에선 은폐하여 게임 이 반부에 유 에게 

제시하지 않는 것이 핵심 트릭이기 때문이다. 따라

서 이어지는 게임 이는 ‘ 명군 인형의 존재’를 

밝 내는 흐름이 된다. 

시공간 좌표에 스토리를 배열할 때 원형 부문과 

가공 부문 분리의 필요성은 더욱 명확해진다. 시공

간 좌표에서 원형 부문에서 하는 역할은 기존 스

토리를 분류하고 나 어 요소로 나열하는 것이다. 

그리고 각 요소 간의 계를 표 해두면, 가공 부

문에서는 이 요소들을 시간과 공간에 재배치하여 

게임 시스템을 고려한 트릭으로 구성하고, 게임 

이를 통해서 풀려가는 과정을 보여야 한다. 가공 

부문은 스토리 설정에서 실제로 벌어진 이벤트의 

사실만을 설정하는 원형 부문과는 달리 유 를 교
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란시킬 수 있는 허  ‘단서(Clue)’에 한 설정도 

필요할 수 있다. 사실만을 모으는 것이 아닌 사실

과 허 가 뒤섞인 단서를 해당 시간 에 드러난 

이벤트 요소를 기반으로 유 가 얻어 가도록 하는 

것이 가공 부문의 시공간 배치의 핵심이다.

박한 제작기간과 업이 바탕이 되는 게임 개

발 환경에서 기획자의 스토리 설정 작업은 스토리

의 완성도와 함께 코딩과 그래픽 리소스의 작업 

분량을 동시에 표  가능해야 할 필요가 있다. 

한 모든 개발자에게 원형 부문과 가공 부문을 분

류하여 체 인 스토리의 흐름을 조망할 수 있도

록 하는 의사소통이 필수 인데, 앞서 설명한 시공

간 좌표 배치는 하나의 문서로 작업 분량과 스토

리 개의 체 인 조망을 동시에 표 하는데 유

리한 형식이다.  

2.1.2 추리게임의 시공간 좌표 배열

본고에서는 시공간 좌표 배열의 실증을 해 추

리 장르의 스토리 특성을 이용하고자 한다. 추리 

장르는 살인 사건이 벌어진 장소를 조사하여 ‘범인

이 피해자가 살해당한 시간 당시, 살해당한 장소에 

있었다.’[5]는 것을 증명해야 한다. 즉, 시간과 장소

가 사건 해결의 축으로 작용하기 때문에 추리 

장르는 스토리를 공간과 시간으로 분류하여 요소로 

정리하기 용이하다. 

추리게임에 시공간을 용할 때, 시간과 공간은 

범 하고 모호한 기 이 될 수 있으므로 기 을 

구체화시키는 것이 필요하다. 추리게임의 스토리에

서 특정 시간 를 골라 공간의 상황을 확인하면 

공간에 존재하는 오 젝트, 인물이나 사물에게 

향을 끼치는 움직임이 있다. 인물의 행동이나 자

연 상 혹은 자연 상을 이러한 움직임을 총칭하여 

액션(Action)이라 묶고 액션과 오 젝트를 시간과 

공간을 구체화한 기 으로 삼고자 한다. 액션의 결

과는 오 젝트가 ‘증거(Evidence)’라는 형태로 내

포한다. 를 들면 어느 인물이 사건 당시 상황을 

기억하거나 사물에 생긴 움푹 인 자국 같은 것

이 오 젝트가 내포한 증거이다. 증거 간의 계는 

2.1.1에서 설명한 이벤트와 유사한 과정으로 만들

어진다. 각 액션은 반드시 한 개 이상의 증거를 오

젝트에게 남긴다. 그리고 액션이 반복되어 원형 

부문에서 1차로 설정을 하고 가공 부문에서 2차로 

배치한 후 게임 이를 구성할 때 이용된다.

 

[Fig. 4] Utilization of spatio-temporal coordinates- 

Raw story Field 

증거 간의 계를 가진 추리게임의 원형 부문을 

표 하는 시공간 좌표에 배열하자면 [Fig. 4]와 같

이, x축과 y축에 각각 액션과 오 젝트를 배치할 

수 있다. 따라서 한 셀은 기  축인 액션과 오 젝

트의 계로 생성된 증거가 되고 추리 좌표의 시

트는 증거 셀 간의 종합 인 계를 나타낸다. 

‘Action 1’과 ‘Object A’가 교차하는 셀을 심으

로 종 으로 모으게 되면 이는 ‘Action 1’의 결과

로 생성된 증거의 모음이 된다. ‘Action 1’이 증거

를 남긴 셀들은 ‘Action 1’이라는 공통 을 끌어낼 

수 있다. 향을 받았던 오 젝트가  다른 액션

에 의해 내포하는 증거가 교체되어 오 젝트 내부

의 증거가 변화하는 과정은 좌표에서 ‘Object A’의 

횡 인 부분을 살펴보면 된다. 
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[Fig. 5] Utilization of spatio-temporal coordinates– 
Processed story Field

가공 부문의 좌표 배열의 경우 필수 으로 표

해야 되는 것은 ‘증거를 어떻게 써서 게임 이

를 구성하는가.’이다. 가공 부문에서는 허 와 사실

이 섞인 ‘단서’를 얻어내야 한다. 단서는 오 젝트

에서 발견할 수 있는 증거에 기반을 두고 있기 때

문에 x축을 단서, y축은 오 젝트로 하여 해당 단

서를 얻기 한 오 젝트의 증거 계가 드러나게 

설정해야 한다. 가공 시, 원형 부문에서 설정한 증

거 간의 계를 횡 으로 분배하여 배치하는 것은 

유 가 단서를 시간차를 두어 얻도록 설정하겠다는 

의도를 의미한다. 

원형 부문에서 정의된 계를 활용하여 가공 부

문에서 단서를 얻는 방법에는 략 네 가지 방법

이 있다. 첫 번째는 ‘단일 증거’이다. 단 한 가지의 

증거를 보고서 유추해내는 방식이며 이 단서는 오

답일 확률이 매우 높다. 두 번째는 ‘연  증거’이다. 

원형 부문에서 종 으로 묶인 증거들로 공통으로 

향을 받은 액션에 한 단서를 도출해낸다. 가공 

부문에서는 기본 으로 증거의 시간차 배치를 이용

하기 때문에 해당 단서를 얻기 한 계는 선으

로 연결하여 표 하는 것이 좋다. 세 번째는 ‘내부 

모순’이다. 원형 부문에서 횡 으로 묶인 증거가 

되었을 때 어 나는 단서를 도출할 가능성이 

있다. 이때는 같은 액션에 향을 받았던 타 증거

가 해답이 된다. 마지막은 ‘외부 모순’으로, 장(공

간)과의 계를 보아야 한다. 연 된 증거가 존재

하여서 이에 호응하는 증거가 있어야 되는데 장

에 증거가 존재하지 않는다거나, 그와 반 로 모순

되는 증거가 존재할 수도 있다.

2.1.3 추리게임의 월성 좌표 배열 

에서 정리한 추리 시공간 좌표는 ‘공간 심의 

스토리’를 담기에는 합하지만 유 가 천재 이고 

웅 인 요소를 체험할 수 있도록 해주는 월  

능력이 게임 이 안에서 펼쳐지기 때문에 ‘게임 

스토리’는 보통의 스토리와는 다르다. 게임 이

가 진행될 때, 가공 부문의 가이드라인을 따라 유

에게 충분한 단서를 제공하기 해 시각화된 시

스템으로 게임 이를 보조해주어야 한다. 게임

에선 보통 ‘추리 UI’를 통해서 유 를 유도하여 순

조롭고 천재 인 추리를 진행할 수 있는 환경을 

만들어 주는 장치가 필수 으로 구 된다.

실에서는 존재하지 않는 실 인 서비스가 

게임에서는 기본 옵션이다. 즉, ‘게임 스토리’를 짤 

때도 반드시 고려해야 될 사항이다. 이후 실을 

월했다는 의미를 부여하여 ‘ 월성[6]’이라고 한

다. 이와 같은 월성을 다루는 내용은 시공간 좌

표에서도 설정 가능해야 한다.

<역  검사(Ace Attorney Investigations)>의 

경우 ‘로직 시스템’이 게임 이를 보조해주는 

월성이다. ‘로직 시스템’에 한 설명은 게임 내에

서 『정보(본고에서는 증거)와 정보의 계를 찾아

내 두 개를 조합하는 것으로 새로운 정보를 얻는

다.』라고 설정되어있다. 즉, 조사 과정에서 얻어낸 

증거들을 조합하여 새로운 단서로 이어지도록 

이를 구성하고 진행시킬 수 있어야 한다. 그 시

로 [Fig. 6]에 ‘피해자의 권총(The victim’s 

pistol)’이라는 단서를 도출해내는 과정을 정리했다. 



44 ❙ Journal of Korea Game Society 2018 Jun; 18(3): 39-48

― 게임스토리의 효율  작성을 한 시공간 좌표 배치 연구 ―

‘피해자는 형사이고 그의 권총이 한 발 쏘아져 피

해자를 사망하게 만든 본 사건의 흉기이다.’라는 

원형 부문의 사실을 ‘피해자의 권총’이라는 오 젝

트에 의미별 요소로 분리하여 설정하면 ‘피해자(나

카마도 신지)의 소유’, ‘본 사건의 흉기’, ‘발포된 탄

환은 한 발’, ‘경찰청에서 지 된 것과 같은 타입’

의 4가지로 나 어 설정할 수 있다. ‘피해자는 형

사이다.’라는 증거는 경찰수첩 오 젝트에 분리된

다. 스토리 상 가장 요한 증거는 ‘발포된 탄환은 

한 발’이다. 다른 증거는 유 에게 총을 조사시키

기 한 장치로 이용된다. 

‘피해자의 권총’은 경찰수첩에서 ‘피해자는 형사

이다’와 권총에서 ‘경찰청에서 지 된 것과 같은 타

입’으로 각각 분배되었다.(권총은 기본 으로 ‘흉기’

라는 의미를 지님) 즉, 두 개의 증거를 수집하게 

되면 로직 시스템을 작동하여 ‘피해자는 형사이고 

그의 권총이 흉기’라는 새로운 결론에 도달할 수 

있도록 답을 다. 이후,  ‘발포된 탄환은 한 발’이

란 증거는 오 젝트의 ‘상세 조사 UI’를 통하여 획

득할 수 있도록 배치한다. 로직 시스템은 와 같

은 형식으로 스토리 내용을 증거에게 증여한다. 그

럼으로써 유 가 월성을 획득한 것처럼 연출하는 

장치를 구성해야 한다. 

[Fig. 7] Utilization of spatio-temporal coordinates 

– Transcendence

와 같은 월성을 담기 한 형태는 오 젝트 

내부에 존재하는 여러 가지 의미를 시각 으로 합

쳐서 정리할 수 있다. 증거를 세분화시키게 되면 

원형 부문에서는 오 젝트 내의 여러 의미의 증거

[Fig. 6] Logic system example –The victim’s pistol- 
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들이 공존하는 형태를 행으로 구분할 수 있게 된

다. 생성이 되고 소멸하는 시간까지 셀을 병합시키

면 타 증거와 겹치는 부분이 뚜렷하게 보일 수 있

기 때문에 활용이 손쉬워지고 보다 시각 인 형태

가 완성된다. 가공 부문에서는 단서의 의사 결정에 

참여하는 증거의 구분이 명확해진다. 개발자가 게

임 이를 구성할 때 오 젝트 내부에서도 우선

으로 습득해야 되는 증거를 표시해둬야 한다. 그 

후 이에 왜 이 게 증거가 조합되는지에 한 

제가 되기 때문이다. 

2.2 시공간 좌표 배열의 용

시공간 좌표 배열 개념을 용하여 분석할 게임

은 캡콤 사의 <역  검사(Ace Attorney 

Investigations)>이다. ‘역  검사’는 산 제작 

게임으로 매우 한정된 공간 안에서 발생한 범죄 

사건의 수사를 시간을 이용한 배치를 겹겹이 교차

시켜 스토리를 구상하기 때문에 허 일 수도 있고 

사실일 수도 있는 단서들이 난무한다. 게임 이 

후반에 ‘역 ’이라는 이름으로 증거들을 새롭게 조

합한 스모킹 건(결정  증거)을 제시하여 진범을 

체포하는 스토리 형식을 가지고 있는 작품이다. 

재까지 개발된 형 인 추리게임의 스토리 개 

형식을 갖추면서 논문에 실을 수 있는 당한 분

량의 에피소드로 구성되어 있어 이를 분석 상으

로 선정하 다.     

그  에피소드 1, ‘역 의 방문자’는 주인공, ‘미

츠루기 이지’ 검사 본인의 집무실에서 벌어진 살

인 사건을 다룬다. 최종 역 을 통해 드러나는 사

실은 침입자가 도둑과 살인범, 두 명이라는 것이다. 

게임 이는 침입자가 살인범 한 명뿐이라는 것

을 제로 시작한다. ‘미츠루기 검사의 집무실’과 

‘검찰청의 12층 복도’, 두 개의 공간 안에 두 명의 

침입자가 있었다는 것에 한 주요 트릭의 복선과 

어떻게 침입하 는가에 한 증거들을 수집하는 게

임 이가 구성되어있다. 본고에서는 게임 이 

 ‘미츠루기 검사의 집무실에 두 명의 침입자가 

존재했다.’를 증명하기 해 필요한 사실인 ‘두 자

루의 권총이 미츠루기 검사의 집무실에서 발사되었

다.’와 ‘책장 일들의 배치가 두 번에 걸쳐 어지럽

졌었다.’를 원형 부문과 가공 부문으로 분리하여 

설명한 후 시공간 좌표 배열에 용하여 그 효율

성과 성을 검증하려 한다.  

원형 부문에서 설정한 ‘두 자루의 권총’은 ‘살인

범이 피해자를 살해할 때 사용한 피해자의 권총’과 

집무실에 돌아온 미츠루기 검사와 도둑이 마주쳤을 

때 ‘도둑이 사격으로 액자를 쏜 권총’이다. 살

인범이 사용한 권총은 1발을 소비하고 피해자의 

배와 뒤에 있던 책장에 총 2개의 탄흔을 남긴다. 

이 권총은 장에서 발견되지만 도둑이 사격으

로 쏜 권총은 액자에 탄흔을 남긴 채 도둑이 조사

할 수 없는 공간으로 가지고 나가기 때문에 게임 

이에서 찾을 수 없다. 즉, 권총은 한 발만 발

사되었는데 탄흔의 원인은 2개인 상태가 된다.

‘책장이 두 번 어지럽 졌다.’는 책장에 꽂 있는 

하얀 일을 기 으로 야 한다. 본래 책장에서 

하얀 일의 치는 화면상 총 4층 구조의 책장에

서 에서 네 번째 에 치한다. 하지만 첫 번째 

방문자인 살인범이 일 배치를 실수한 탓에 두 

번째 로 이동하게 된다. 그 후 피해자가 살해당

할 때 서있던 상태에서 배를 통하고 하얀 일

에 탄흔을 남기게 된다. 즉, 하얀 일이 두 번째 

에 있을 때에 탄흔과 배에 총상이 남는 것이 피

해자 살해 당시 증거의 정 계이다. 그 후 미츠루

기 검사의 집무실에 침입한 도둑이 일들을 바닥

에 엎어두어 게임 이 반부의 일들은 바닥

에 치한다. 

이러한 원형 부문을 기 로 가공 부문에서 주요 

오 젝트로 다 지는 것은 피해자의 권총, 도둑의 

권총, 액자, 사체, 그리고 책장이다. ‘두 자루의 권

총’은 그  도둑의 권총은 게임을 진행할 때에 직

으로 조사할 수 없기 때문에 모순을 기반으로 

가진다. ‘두 자루의 권총’은 사체에 존재하는 탄흔, 

액자에 존재하는 탄흔 그리고 한 발만 쏘아진 피

해자의 권총 세 가지 증거로 증명하여야 한다. 

의 세 가지를 가진 오 젝트를 조사 완료하고 나
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면 간단히 사실이 드러난다. 그 기 때문에 의미별 

요소로 나 어서 로직 시스템을 이용하는 구조로 

만들 필요가 있다. 를 들어 한 발만 쏘아진 피해

자의 권총은 [Fig. 6]에 련된 설명에서 다뤘다. 

‘책장이 두 번 어지럽 졌다.’는 하얀 일 오

젝트 내의 본래 네 번째 에 있었다, 두 번째 

에 있었다, 그리고 바닥에 쏟아졌다는 사실 세 가

지로 이루어진다. 이 요소를 제공하는 방식을 설정

하기 해 사용할 하얀 일 오 젝트에 련된 

연  증거는 [Fig. 8]을 참고하여 ‘피해자 살해’를 

종 으로 묶어보면 알 수 있다. ‘피해자 살해’ 액션

이 하얀 일에 탄흔을 남기어서 하얀 일이 두 

번째 에 있는 증거와 공존하는 계를 확인할 

수 있다. 동일 액션에서 비롯된 사체에 남은 탄흔

도 계에 참여한다. 이 시작 시 바닥에 엎어

져있는 일들은 바닥에 엎어져있는 사실을 제공한

다. 바로 책장에 하얀 일을 다시 꽂았을 때 두 

번째 에 치하게 되면 련 증거들과 정 계를 

유지하겠지만 네 번째 에 있던 사실은 다 지지 

않아서 ‘두 번 어지럽 졌다’라고 이끌어내지 못한

다. 하지만 오히려 두 번째 에 있던 사실을 제외

하고 네 번째 을 배치한다면 련 증거들과 네 

번째  증거는 모순을 만들어 내어 두 번째 의 

증거까지 자연스럽게 도달할 수 있다. 

이러한 설정과 트릭을 통하여 ‘역  검사’에서는 

검사실이라는 장소에서 발생하는 실 살인사건의 

가공 부문을 만들어낸다. 검사실이란 동일 공간 내

에서도 오 젝트의 증거가 발견되는 순서를 시간  

배치로 가공하여 침입자가 두 명이라는 것을 밝

내어 범인을 검거하는 스토리의 구조를 [Fig. 8]을 

통하여 종합 으로 배치할 수 있음을 나타내 보았

다. 시각  배치의 가능은 스토리의 완성도를 한 

수정 역시 용이함을 뜻한다. 

3. 결  론 

게임은 유 의 의사결정을 포함한 다양한 상호작

[Fig. 8] Spatio-temporal coordinates example - <Ace Attorney Investigations>
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용을 통해 경험하게 하는 콘텐츠이다. 게임스토리 

역시 유 와의 상호작용을 다양하고 부드럽게 표

할 수 있는 방법론  연구가 필요하며, 게임스토리

와 게임 이가 융합함으로써 특정 게임의 고유한 

경험을 완성할 수 있을 때, 다른 엔터테인먼트 장르

를 능가하는 매체로 발 할 수 있을 것이다.  

게임 스토리의 상호작용은 스토리를 읽어나가는 

형태에서 스토리를 경험하는 형태로 변화했다.[7] 

자에 해당하는 < 린세스 메이커>의 경우 캐릭

터를 심으로 진행되는 서사구조라면, 후자에 해

당하는 <월드 오  워크래 트>[7]는 계를 심

으로 스토리를 진행해갈 수 있는 구조를 확인할 

수 있다. 구조주의  스토리텔링[8]을 사용하는 경

우도 후자와 유사하다. 계를 시한다는 것은 요

소들이 소통하는 가상공간이 만들어져야 함을 재

로 한다. 본고에서 고안한 시공간 좌표는 자의 

‘시간’과 후자의 ‘공간’을 동시에 다룰 수 있는 모

델이다. 

시공간을 심으로 한 좌표는 스토리를 두 가지 

형태인, 원형부문과 가공부문으로 분리시킨다. 게임

이에 기반이 되는 원형부문은 시공간을 기 으

로 요소를 분리하여 계를 구성한다. 계가 형성

된 요소를 다시 시공간에 배치하면 가공부분으로 

게임 이를 구성할 수 있다. 좌표를 이용한 요

소간의 계 표 은 트릭을 설정하는 가공부분에서 

이를 응용하는데 큰 도움을 다는 사실도 추리게

임의 실증분석을 실행한 결과로 확인할 수 있었다. 

시공간 좌표의 실증을 해 추리장르를 선택한 

이유에 해서 추리장르 특유의 ‘공간’과 ‘시간’의 

역할 때문이라고 본문에서 언 한바 있는데, 최근 

한국 게임시장에서 추리게임의 한 지류인 방 탈출 

게임이 인기를 끌었다. 이러한 방 탈출 게임 역시 

시공 좌표이론에서 설명한 공간과 시간의 계를 

기본 규칙으로 내포한다. 본 연구는 게임의 강 과 

부합하는 시공간을 가진 추리장르를 기반으로 와 

같은 결과를 얻어냈다. 하지만 시공간 좌표는 ‘상

호작용’을 심으로 하는 게임 스토리에 합한 설

정 방법을 고안해내기 해 시간과 공간만을 기본 

기 으로 설정한 것이다. 이를 발 시켜 퀘스트로 

확 하거나 시공간으로 정의된 셀 안에 등장하는 

오 젝트, 물건과 인물을 구체 으로 설정할 수 있

는 후속 연구가 필요할 것으로 보인다. 

 단계의 시공간 좌표는 창작을 한 스토리 

설정 도구의 기 뿐만이 아니라 이미 시 에 유포

된 기존 스토리의 정리 도구 역할도 수행할 수 있

을 것으로 상된다. 모든 스토리의 경우 표  방

식이 한 가지 형태에만 으로 의존하지 않기 

때문에 ‘공간’과 ‘시간’의 척도에서 이를 정리한다면 

복잡한 스토리의 설정이라도 한 에 알아볼 수 

있는 구조화 시각화 작업에 척도가 될 수 있을 것

이다. 개발자 간 소통의 용이성과 신속성이 더욱 

요해지는 시 에서 내용의 수정과 추가, 이 

구성 시 재까지 유 에게 공개된 정보의 재확인 

등 퀘스트  게임 스토리 스크립트 구 에 기반

이 되는 개념도의 역할을 충분히 해낼 수 있을 것

으로 생각한다. 
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