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I. 서 론

게임에서 몰입감은 플레이어 경험의 핵심 요소로 인

식되어 왔다[1]. 이러한 몰입감이 극대화되면, 플레이어

는 게임 스토리 속 주인공으로 자신을 동일시하기도 한

다[2]. 또한, 장한진 외(2017)의 연구에 따르면, 시네마

틱 연출과 풍부한 스토리라인을 제공하는 게임들은 높

은 몰입도를 형성하며 이로 인해 사용자의 긍정적인 호

응을 이끌어내는 경향이 있다[3]. 이러한 게임들은 일반

적으로 시각적 서사가 결합된 카메라 기법을 활용하여

플레이어의 감정 이입을 유도하고, 이는 게임의 전반적

인 몰입감을 증가시킨다[4]. 본 연구에서 표현되는 시각

적 서사적란, 게임 안에서 플레이어가 보는 화면 속 분

위기와 게임 내 연출에서 전달되는 스토리텔링[5]을 의
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요 약 본 연구는 동적 카메라 전환 시스템을 개발하여 시네마틱 연출에 적용한 3D 횡스크롤 게임을 개발을 제시하였

다. 전래동화 “잭과 콩나무”를 기반으로 한 이 게임은 영화적 스토리텔링과 감정 이입이 충족되는 시각적 표현을 적

용하여 개발 했고, 개발된 시스템은 주밍, 팔로우, 패닝, 틸팅 기법을 활용하여 시각적 서사를 나타냈다. 1차 자체 평

가와 2차 전문가 평가를 통해 시네마틱 연출이 플레이어의 몰입감을 효과적으로 표현하였다는 평가를 받았다. 본 연

구를 통해 게임 개발자들이 높은 몰입감을 제공하는 게임을 개발할 수 있도록 도움을 주고자 한다.

주요어 : 3D 횡스크롤, 동적 카메라 전환 시스템, 시네마틱 연출

Abstract In this study, a dynamic camera transition system was developed and applied to a cinematic 3D 
side-scrolling game based on the traditional fairy tale "Jack and the Beanstalk." The game was developed with 
filmic storytelling and emotionally engaging visual expressions, utilizing zooming, following, panning, and tilting 
techniques to convey its narrative. The effectiveness of the cinematic presentation in enhancing player immersion 
was validated through an initial internal review and a subsequent expert evaluation. Therefore, this research aims 
to assist game developers in creating games that provide high levels of player immersion.

Key words :   3D Side-Scrolling, Dynamic Camera Transition System, Cinematic Production
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미한다. 또한, 카메라 기법에서 펼쳐지는 구도는 플레이

어의 게임 뷰 시점을 변화시킴으로써, 상호작용을 유도

하는 방식에 따라 몰입감을 결정짓는다[6].

3D 시점에서는 공간의 깊이를 전달하는 장점이 있고

[7], 2D 횡스크롤 시점에서는 직관적인 시각과 게임의

진행 방향이 명확하다는 장점이 있다[8]. 하지만 입체가

이닌 평면 방식이기에, 카메라 움직임이 제한된다는 단

점이 있어[9], 두 개의 시점을 결합한 3D 횡스크롤 시

점을 사용해 2D시점에서의 단점을 보완할 것이다.

따라서, 본 연구에서는 전래동화 "잭과 콩나무"를 기

반으로 개발한 3D 횡스크롤 게임에서 플레이어가 느끼

는 시각적 서사를 효과적으로 나타내기 위해 다양한 카

메라 기법을 사용하여 영화적 스토리텔링과 시각적 표

현을 시네마틱 연출로 구현하고자 한다. 연구 방법은

다음과 같다. 첫째, 영상 촬영 카메라 기법을 분석하고,

둘째, 동적 카메라 전환 시스템과 시네마틱 연출을 설

계한다. 셋째, 설계를 바탕으로 유니티 엔진을 사용하여

가상 카메라 오브젝트로 동적인 시점 변화를 구현하며,

이를 통해 플레이어의 시각적 서사를 표현하는 시네마

틱 연출에 초점을 둔다. 넷째, 3D 횡스크롤 게임에 대

한 1차 팀 내 자체 평가와 2차 전문가 인터뷰를 통해

시네마틱 연출에 대한 평가를 받는다.

II. 시네마틱 연출

1. 시네마틱 연출

본 연구에서는, 다양한 카메라 기법을 적용해 시네마

틱 연출을 개발할 것이다. 시네마틱 연출에 사용되는

카메라 기법에는 딥포커스, 클로즈업, 롱테이크, 핸드헬

드 등이 있지만[10], 본 연구에서 개발할 3D 횡스크롤

게임에서는 카메라워킹[11]에 초점을 맞추어 주밍, 팔로

우, 패닝, 틸팅 4가지 기법을 사용하여 시각적 서사를

전달할 것이다. 게임에 사용될 주요 카메라 기법은 다

음과 같다.

첫째, 주밍(Zooming)은 카메라를 고정한 채 초점 거

리를 조절하여 피사체의 크기를 변화시키는 기법이며[1

2], 줌 인/아웃이 있다. 이는 피사체의 크기 변화로 몰

입감과 감정 이입을 증진시킨다[13]. 둘째, 팔로우(Follo

w)는 카메라가 피사체를 지속적으로 추적하는 카메라

기법이다. 해당 기법을 사용하면 피사체는 정적으로 보

여지지만 주변 환경의 변화로 피사체에게 집중시키는

데 도움을 준다[14]. 또한, 카메라를 피사체에 집중하여

원근감과 입체감을 강조시켜, 동적임 움직임을 더욱 안

정적으로 보여주는 연출이 가능해진다[15]. 셋째, 패닝

(Panning)은 카메라를 고정한 채 좌우로 움직이는 기법

으로, 수평으로 긴 구도를 가지고 있는 공간을 표현해

야 할 경우, 고정된 카메라를 수평으로 회전시켜 긴 공

간을 부자연스러움 없이 표현할 수 있다[16]. 넷째, 틸

팅(Tilting)은 카메라 고정한 채 앵글을 수직으로 이동

시키는 기법이다. 위/아래로 움직이며 앵글에 보이는

시각적 변화를 통해 화면 속에 나오는 웅장함 또는 압

도적인 분위기를 심리적, 정서적으로 표현할 수 있다[1

7].

Ⅲ. 게임 설계 및 개발

1. 게임 개요

본 게임은 전래동화 “잭과 콩나무” 스토리를 기반으

로 동화적이고 몽환적인 분위기를 연출하였다. 또한, 플

레이어가 거인의 집에 침입하여 방 안에서 단서들을 발

견하고 퍼즐적인 요소들을 풀어가며 탈출하는 과정을

담고 있는 게임이다.

그림 1 게임 메인 화면
Figure 1 Game main screen.

2. 3D 횡스크롤 맵 설계 및 개발

플레이어는 거인의 집에서 퍼즐을 풀면서 탈출하기

위해 각 층이 서로 연결된 구조와 흐름을 따라 진행한

다. 1층에서는 현관, 거실, 다이닝, 주방, 창고를 탐색하

고, B1층에서는 지하실, 지하실 계단, 지하실 연구를, 2

층에서는 침실, 서재, 회장실을 탐색한다. 이러한 맵 구
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조와 흐름은 횡스크롤 방식으로 진행된다.

그림 2. 거인의 집 구조 및 흐름도
Figure 2. Giant's House Structure and Flow Chart.

그림 3. 개발된 3D 횡스크롤 게임 화면
Figure 3. Developed 3D side-scrolling game screen.

3. 동적 카메라 전환 시스템 설계 및 개발

본 연구의 카메라 전환 시스템은 유니티 엔진의 가

상 카메라 오브젝트를 활용하여 게임 내에서 전환이 이

루어지는 임의의 공간인 카메라 존 안으로 플레이어의

진입 및 퇴장에 따라 카메라를 동적으로 조정한다. 이

시스템은 다음 두 가지 주요 요소로 이루어져 있다.

1) 선형 검색 알고리즘

플레이어가 카메라 존에 진입하거나 퇴장할 때, 선형

검색 알고리즘을 사용하여 조건에 맞는 첫 번째 가상

카메라를 식별하고 전환을 실행한다. 이 알고리즘은 Ca

meraManager 스크립트로 관리되며, 가상 카메라의 우

선순위를 조정하여 활성화 또는 비활성화시킨다.

2) 변환 매트릭스

각 카메라 존을 정의하는 기준 객체는 가로, 세로,

높이가 1x1x1 크기의 박스 콜라이더로 설정된다. 해당

콜라이더의 위치, 회전, 크기를 변환하기 위해 4x4 행렬

의 변환 매트릭스를 사용하여 Translation(위치 이동),

Rotation(회전), Scale(크기 조절)의 세 가지 기본 변환

을 결합한다. 이를 통해 카메라 존의 정확한 위치와 방

향, 크기가 설정되며 게임 실행 시 자동으로 카메라 존

이 생성되고 배치된다. 이 과정을 통해 카메라 뷰의 동

적 조정이 가능해진다.

그림 4. 동적 카메라 전환 시스템 흐름도: 트리거 진입
Figure 4. Dynamic camera switching system flow chart: trigger

entry.

그림 5. 동적 카메라 전환 시스템 흐름도: 트리거 퇴장
Figure 5. Dynamic Camera Switching System Flow Chart:
Trigger Exit.

그림 6. 동적 카메라 전환 시스템 에디터 화면: 카메라 존의
시각화
Figure 6. Dynamic Camera Switching System Editor Screen:
Visualization of Camera Zones.

4. 시네마틱 연출 개발

시네마틱 연출의 주요 목적은 플레이어의 감정 이입

을 유발하고 시각적 서사가 필요한 부분에 발동되는 카

메라 전환을 동적이게 표현하고자 한다. 이를 위해 동

적 카메라 전환 시스템을 적용해 자연스러운 전환으로
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시각적 서사를 나타낼 것이고, 연출에 쓰이는 기법은

앞서 분석한 주밍, 팔로우, 패닝, 틸팅 기법을 활용했다.

1) 주밍(Zooming)

플레이어가 쫓아오는 거인에게 도망가며 특정 레버

를 당기면 이벤트가 발생해 시네마틱 연출이 나타난다.

이는 긴박한 상황속에서 플레이어를 극한의 상황까지

몰아넣고, 레버라는 매개체를 이용해 플레이어에게 생

존의 특수성을 부여했다. 이어지는 거인이 문을 부수고

들어오는 장면에서 시네마틱 연출로 줌 인/아웃 기법으

로 피사체의 초점거리를 조절하여 몰입도를 유발하고

감정 이입을 강조했다.

그림 7. 주밍 연출 화면
Figure 7. Zooming production screen.

2) 팔로우(Follow)

플레이어가 철창을 들어 올리는 이벤트가 발생하면

긴박한 상황에 대한 시각적 서사를 나타내기 위해 원근

법을 사용해 멀리서 따라오는 거인을 기준으로 카메라

가 뒤로 이동하며 추적하는 팔로우 시네마틱 기법이 연

출된다. 플레이어는 자신이 처한 상황과 주변 환경을

직관적으로 볼 수 있다.

그림 8. 팔로우 연출 화면
Figure 8. Follow production screen.

3) 패닝(Panning)

거인의 집으로 들어오면 플레이어의 이동 경로에 따

라서 팔로우에서 패닝으로 자연스럽게 전환된다. 카메

라의 위치를 고정하고, 플레이어가 움직이는 수평 방향

으로 카메라 앵글이 이동되게 개발하였다. 이는 넓은

환경에서 보여지는 요소들의 변화로 게임의 진행 방향

을 알려줄 수 있다.

그림 9. 패닝 기법 연출 화면
Figure 9. Panning production screen.

4) 틸팅(Tilting)

카메라는 거인의 앞을 바라보게 고정되어 있다. 거인

이 문을 부수고 쫓아오는 장면에서 카메라는 수직 방향

으로 앵글이 상승하고, 거인이 넘어지기 시작하는 장면

에서는 앵글이 하강한다. 이러한 연출은 거인이 쫓아오

는 긴박감과 거인이 쓰러지는 안도감을 대비시켜, 연출

에 대한 심리적 정서적 표현을 전달한다.

그림 10. 틸팅 연출 화면
Figure 10. Tilting production screen.

Ⅳ. 평가 및 분석

1. 평가 개요

적용된 카메라 기법의 몰입도와 시네마틱 연출의 완

성도 및 스토리텔링의 전달성으로 구성된 1차 팀 내 자
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체 평가를 5점 척도로 진행하였다. 평가자는 4인으로

본 게임의 개발자들이다. 이후 평가 결과의 전문성을

더하기 위해 2차 전문가 인터뷰를 실시하였다. 전문가

인터뷰에 참여한 전문가는 5년이상 영상 촬영 및 편집

분야 전문가 1인, 게임 기획자 1인, 게임 개발자 1인이

다. 2024년 06월 25일 순차적으로 3인의 인터뷰를 진행

하였고, 개발된 3D 횡스크롤 게임의 시각적 및 서사적

요소가 실제 사용자 경험에 어떻게 작용하는지에 대한

문답 형식으로 진행하였다.

2. 평가 결과 및 분석

먼저, 1차 팀 내 자체 평가의 결과는 사용된 카메라

기법이 몰입감과 감정 이입을 유발하는 데 중요한 역할

을 하였으며, 전체 평균 4점을 받아 전반적으로는 긍정

적인 평가를 받았지만, 시네마틱 연출에서 스토리텔링

이 부족하여 개선이 필요한 것으로 나타났다. 전문가

인터뷰 결과 적용된 카메라 기법은 플레이어의 몰입감

과 감정 이입을 유발하는 데 효과적으로 작용했다는 평

가를 받았지만, 공통된 평가로 카메라 고정이 명확하지

않아, 실제 카메라 기법과의 유사성이 떨어진다는 평가

를 받았다. 이를 다음 표 1에 정리하여 나타내었다.

표 1. 전문가 인터뷰 결과
Table 1. Expert Interview Results

기법 인터뷰내용

주밍

-거인이 문을 부수는 장면에서 줌 인, 포효하는 장면
에서줌아웃기법을적절히하게사용하여플레이어의
긴장감을 높여 몰입감을 증진시킴
-카메라의 고정이명확하지 않아 정확한 기법의사용
이 필요함

팔로우

-기본적으로 설정된 기법이 팔로우로 보여지며, 동적
임 움직임을 안정적으로 제어하였음
-게임에서 표현하고자 하는 분위기를 효과적으로 나
타냄
-원근법을 사용해심리적압박감을표현한연출과 더
치 앵글 기법을 팔로우와 결합하여 사용, 플레이어의
불안한 심리를 효과적으로 표현

패닝

-공간적 이해를 돕기 위해 효과적으로 작용하였으나,
카메라앵글의이동반경이좁고전환속도가느려팔
로우와 동일한 움직임으로 보임.
-주위환경과위치관계를명확이설명하기위한앵글
의 이동 필요함

틸팅
-카메라앵글의 수직적 이동으로 거인의 움직임을 포
착하여 효과적인 감정의 변화를 시각적으로 표현
-주밍, 패닝과 같이 카메라 자체가 고정되어 있지 않
아 온전히 틸팅 기법이 사용됐다고 보기 어려움

그 외에도 주밍, 팔로우, 패닝, 틸팅 기법이 각각 특

정한 효과를 제공했음에도 불구하고, 카메라 고정과 이

동 반경 및 전환 속도와 같은 기술적인 문제로 인해 기

법의 적용이 명확하지 않다는 평가가 있었다.

본 게임에서 연출된 카메라 기법과 실제 연출에서

사용되는 기법의 유사성 및 명확성이 떨어진다는 전문

가 평가의 결과를 보완하기 위해 본 게임에 쓰인 기법

외의 다양한 카메라 기법을 활용한 시네마틱 연출의 추

가적인 연구를 진행하여 완성도 높은 시네마틱 연출을

제공하고자 한다.

Ⅵ. 결 론

게임 내 몰입감은 플레이어 경험의 중심 요소로 자

리 잡고 있으며, 다수의 선행 연구[1, 2, 3, 4]를 통해 시

네마틱 연출에서 다양한 카메라 기법이 몰입감을 증진

시킬 수 있다는 것이 확인되었다. 이에 본 연구에서는

3D 횡스크롤 게임에서 시각적 서사를 전달하기 위한

동적 카메라 전환 시스템을 개발하였고, 이는 자유로운

카메라 전환으로 플레이어의 몰입도에 영향이 미침을

확인하였다. 또한, 이를 시네마틱 연출에 적용하여 진행

되는 스토리 속 긴장감, 안도감, 웅장함 등 감정적 반응

을 유도하였다. 이러한 평가에 전문성을 더하기 위해 2

차 전문가 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰 결과, 카메라

기법이 몰입감 증진에 효과적이었으나, 카메라 고정과

카메라 전환 속도와 같은 기술적 문제로 기법의 명확성

이 부족하다는 지적이 있었다. 주밍 기법은 거인이 문

을 부수는 장면에서 플레이어의 긴장감을 높이는 데 효

과적이었지만, 카메라 고정이 명확하지 않아 기법의 정

확한 사용이 필요하다는 평가를 받았다. 팔로우 기법은

동적 움직임을 안정적으로 제어하고 심리적 압박감을

효과적으로 표현하였고, 패닝 기법은 카메라 앵글의 이

동 반경이 좁아 개선이 필요했다. 틸팅 기법은 감정 변

화를 시각적으로 표현하는 데 유용했으나, 카메라의 고

정이 명확하지 않아 온전히 틸팅 기법이 사용되지 못했

다. 이러한 평가를 바탕으로 본 연구에서는 다양한 카

메라 기법의 추가적인 연구와 개발을 통해 완성도 높은

시네마틱 연출을 제공하고자 한다.

따라서, 본 연구는 동적 카메라 전환 시스템과 시네

마틱 연출을 통해 몰입감 높은 3D 횡스크롤 게임을 개

발함으로써, 소자본 개발자나 초보자들에게도 쉽게 접
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근할 수 있는 방법론을 제공하였다. 이를 통해 보다 많

은 게임 개발자들이 높은 몰입감을 제공하는 게임을 개

발할 수 있도록 도움을 주고자 한다.
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