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 요약

비디오게임에 삽입되는 컷씬(cut-scene)은 배경스토리(back story)의 전달 또는 상황에 대한 연출 장치의 기능을 하나, 플레이어와 

게임 간의 조작적 상호작용을 일시적으로 단절시킨다. 본 논문은 비디오게임 ‘언차티드2’의 26개 스테이지에서 플레이어와 게임의 

상호작용을 이어가는 컷씬 ‘인터랙션 무비’에 대한 플레이어의 행동과 결과를 조사하여 그 기능을 분류하였다.

I. 서론

  게임에 삽입되는 영상은 오프닝 영상(in-game 

cinematic)을 통하여 배경스토리(back story)를 전달하

거나, 게임 진행 중 한 장의 이미지나 짧은 이벤트영상

을 통하여 플레이어의 특정 행동의 결과 및 상황을 보여

주는 컷씬(cut-scene)으로 크게 사용되어 왔다[1]. 이것

은 스토리 전달과 특정상황에 대한 몰입을 극대화시키는 

연출 장치로써의 역할을 하나, 플레이어와 게임의 조작

적 상호작용(hand control)이 일시적으로 단절되어 영화

의 관객처럼 플레이어에게 일방적인 정보전달을 한다. 

그러나 영화이론으로 볼 때 영화는 게임 플레이와 영

화 사이의 경계를 흐리게 하는 표상적 상호작용

(representational interactivity)의 한 종류를 제시하는 

연결성 효과를 제공하므로, 게임의 컷씬은 영화적 표현과 

게임플레이 사이의 긴장감을 유도하는 존재가 된다[2].

  본 논문의 연구대상인 비디오게임 “언차티드

2(Uncharted2)”는 플레이어와 게임의 표상적 상호작용을 

유지하며 스토리를 전달하는 컷씬이 존재한다. 이것을 

‘끊임없이 플레이어와의 상호작용을 이어가는 컷씬’이라

는 의미에서 ‘인터랙션 무비’(Interaction movie)라 정의

한다. 본 논문은 언차티드2에 대한 플레이어의 행동과 

결과를 조사하여 언차티드2에서 적용된 인터랙션 무비의 

기능에 대해 분석한다.

Ⅱ. 본론

  언차티드2는 총 26챕터로 이루어져 있으며, 총 88개의 

인터랙션 무비가 발견되었다. 각 인터랙션 무비는 게임스

토리에 따른 플레이어의 조작적 행동으로 시작되며, 인터

랙션 무비가 끝남과 동시에 다시 플레이어의 조작적 행

동이 연결되는 구조를 보이고 있다. 인터랙션 무비를 기

능에 따라 분류하면 크게 ‘상황연출’, ‘선택적 행동유발’, 

‘정보전달’로 분류할 수 있었다.

  

  인터랙션 무비의 기능별 횟수는 상황연출 54개, 선택

적 행동유발 55개, 정보전달 3개로 나타났으며, 상황연

출 기능과 선택적 행동유발 기능이 중복되어 나타난 인

터랙션 무비는 22개, 선택적 행동유발 기능과 정보전달 

기능이 중복된 무비가 2개로 나타났다. 상황연출과 선택

적 행동유발이 중복되는 인터랙션 무비의 비중이 큰 이

유는 플레이어가 행동에 따른 결과를 확인함과 동시에 

그 뒤를 잇는 미션을 제시하는, 즉 미션과 미션을 이어

가는 형태로 연출된 인터랙션 무비가 많이 사용되었기 

때문이다.

1. 상황연출

  ‘상황연출’은 갑자기 길이 무너지거나, 혹은 퍼즐을 풀

어 숨겨진 문이 열리는 등 다양한 상황을 연출하는 장면

을 보여주어 플레이어에게 다양한 감정을 부여하거나 플

레이어의 행동에 따른 결과를 확인케 한다. 

→ →

<게임 플레이>(a)석상의 이마를 사격 <인터랙션 무비> (b-1)<석상의 이마에서 빛이 발
산되는 것을 확인

→

(b-2)잡고 있던 구조물이 갑자기 무너짐(카메라 자동 줌아웃)
<게임 플레이>
(c)옆 구조물로 이동함과 동시에 게임 플레이 시작

▶▶ 그림 1. 상황연출 기능의 예시
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  그림 1의 인터랙션 무비는 캐릭터가 석상의 이마를 사

격한 행동의 결과(a)로서 석상의 이마에서 빛이 발산되는 

결과(b-1)를 보여주며, 그 순간 캐릭터가 올라가 있던 구

조물이 갑자기 무너져 내리며(b-2) 플레이어를 놀라게 

한다.

  상황연출 무비는 타 기능 인터랙션 무비에 비해 카메

라 연출로 인한 역동감과 특수효과 사용을 통한 화려함

으로 플레이어에게 게임 내 현장감을 느끼게 한다. 이것

은 플레이어에게 행동에 따른 결과의 확인과 시각적 연

출을 통한 게임 캐릭터와의 동일시를 부여한다.

2. 선택적 행동유발

  ‘선택적 행동유발’은 게임에 익숙하지 않은 플레이어들

도 게임을 진행하기 쉽도록 미션처리 방법이나 행동을 

자연스럽게 제시하여 플레이어로 하여금 순조롭게 행동

을 수행하도록 한다.

→ →

<게임 플레이>
(a)난간 근처로 이동

<인터랙션 무비> 
(b-1)문을 향해 카메라 자동 줌
인

→

(b-2)빨간 불이 점멸하며 문이 
개폐되는 것을 확인

<게임 플레이>
(c)카메라 자동 줌아웃과 동시에 
게임 플레이 시작

▶▶ 그림 2. 선택적 행동유발 기능의 예시

  그림 2의 인터랙션 무비에서 플레이어가 난간 근처로 

이동(a)했을 때, 미션의 골에 해당하는 문을 클로즈업

(b-1)하여 이정표 역할을 하며, 빨간 불이 점멸하며 문

이 개폐되는 장면(b-2)을 보여주어 경보시스템을 해제해

야 문을 통과할 수 있다는 것을 알리며 다음 미션을 

직·간접적으로 제시한다.

3. 정보전달

  ‘정보전달’은 플레이어에게 공격방법 혹은 무기 사용법

을 제시하여, 튜토리얼 모드가 존재하지 않는 언차티드2

에서는 일정한 위기상황과 정보전달 기능을 섞어 튜토리

얼 기능을 한다. 

  그림 3의 인터랙션 무비에서 플레이어가 문으로 이동

(a)하면 문을 통과(b-1)하여 적을 발견하고 숨는 영상

(b-2)을 보여주며 하단에 공격 커맨드를 띄우고(b-3), 

무비가 끝난 후 플레이어는 하단의 지시(c-1)에 따라 공

격을 성공시킨다(c-2). 정보전달 무비는 총 3개로 그 수

가 타 기능 무비에 비해 현저히 적으며, 모두 게임의 초

반부인 챕터1, 2에서 나타났다. 이는 정보전달 무비가 게

임시스템의 튜토리얼 역할로 사용되었기 때문에 그 필요

성이 일회적이며, 플레이어가 정보를 숙지하는 데에는 

한 번의 설명과 게임진행으로 충분하여 정보를 반복 전

달할 필요가 없기 때문이다.

→ →

<게임 플레이>(a)문으로 이동 <인터랙션 무비> (b-1)문 통과

→→

(b-2)경비원 발견 (b-3)하단에 공격방법 설명 표시

→

<게임 플레이> 
(c-1)하단의 설명을 따라 캐릭터  
조작

(c-2)공격 성공

  

  ▶▶ 그림 3. 정보전달 기능의 예시

Ⅲ. 결론

  일반적으로 컷씬이라 명명하는 게임 내 동영상 삽입은 

플레이어와 게임 간의 조작적 상호작용을 일시적으로 단

절시킨다. 그러나 본 논문에서는 플레이어와 게임 간 상

호작용의 의미를 물리적 상호작용뿐 아니라, 표상적 상

호작용을 포함하여 접근하고 있다. 따라서 이러한 개념

으로 ‘인터랙션 무비’를 정의하였으며, 게임 연출 측면에

서 비디오게임 ‘언차티드2’의 인터랙션 무비를 조사, 분

석하여 3가지 기능(상황연출, 선택적 행동유발, 정보전

달)으로 분류하였다. 

  언차티드2의 88개 인터랙션 무비의 내용과 의미를 분

석하면, 상황연출 기능은 기존 게임의 상황연출 컷씬과 

거의 동일한 기능을 수행한다. 그러나 플레이어의 선택

적 행동을 유발하거나 게임 플레이를 위한 정보를 전달

하는 기능은 인터랙션 무비가 게임 플레이를 위한 부가

적인 요소가 아닌 인터페이스로써의 기능을 수행하고 있

다고 판단된다. 따라서 인터랙션 무비의 효과적인 적용

은 플레이어의 관점에서 인지하고 게임 캐릭터의 관점에

서 플레이하는 과정을 유기적으로 연결시킬 수 있으며, 

게임스토리 전달을 위한 연출기능을 극대화하여 게임의 

몰입을 향상시킬 수 있다.
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