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언리얼엔진과 액션 카메라 시점을 활용한 1인칭 공포 게임 
개발

Developing a first-person horror game using Unreal Engine 
and an action camera perspective

김남영*, 주영민**, 허원회***

Nam-Young Kim*, Young-Min Joo**, Won-Whoi Huh***

요  약  본 논문에서는 1인칭 3D 게임을 개발하여 액션 카메라의 특징을 활용한 현실적인 카메라 연출을 통해 플레이어
에게 극한의 공포를 제공하는 데 중점을 두고 있다. 새로운 카메라 연출 기법으로 광각 렌즈를 사용한 시점 왜곡과 이동
시 카메라 흔들림을 도입하여 기존 게임보다 더 높은 몰입도를 제공하고자 한다. 게임의 주제느 공포 방 탈출이며, 플레
이어는 총기를 소지하고 시작한다. 그러나 총기 사용으로 인한 게임의 난도가 낮다는 우려를 극복하기 위해 몬스터 추격
과 탄창 수 감소 등의 부담감을 부여하여 플레이어에게 총기 사용을 조절하도록 하였다. 본 논문은 사실적인 연출을
통해 플레이어들의 공포 효과를 극대화 한 새로운 방식의 3D게임을 개발하였다는 데 그 의의가 있다.

Abstract  This paper focuses on developing a first-person 3D game to provide extreme fear to players 
through realistic camera direction utilizing the features of action cameras. As a new camera production 
technique, we introduce perspective distortion using a wide-angle lens and camera shake when moving
to provide higher immersion than existing games. The theme of the game is horror room escape, and 
the player starts with a firearm, but in order to overcome the concern that the game's difficulty is low
due to the use of firearms, the player is asked to control the use of firearms by imposing burdens such
as chasing monsters and reducing the number of magazines. The significance of this paper is that we 
developed a new type of 3D game that maximizes the fear effect of players through realistic production.
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Ⅰ. 서  론

게임에서 시점은 몰입도의 한 부분에 기여한다. 2D 
그래픽 게임의 탑 뷰 시점부터 3D 그래픽 게임의 3인칭
과 1인칭, 그리고 VR과 AR에 이르기까지 점점 진화해오

며 게임의 몰입도 또한 발전해왔다.[1] 게임의 전체적인 
연출을 개선하고, 근본적인 문제였던 정형화 된 화면을 
개선하기 위해 다양한 시점의 변화를 지금까지 출시된 
여러 게임에서 찾아볼 수 있었다. 그림 1의 스파이더맨
(PS4) 게임은 버튼식 액션 게임으로 게임패드의 특정 버
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튼을 누르면 캐릭터가 상황에 맞는 액션을 취한다. 이 때 
카메라 연출을 활용하여 역동적인 화면을 연출한다.

그림 1. 스파이더맨(PS4)의 버튼식 액션과 카메라 연출
Fig. 1. Button action and camera direction for 

Spider-Man (PS4)

본 연구에서는 3D게임의 1인칭 시점의 카메라 연출
에 새롭게 변화를 주어 액션 카메라 시점의 연출을 통해 
기존의 1인칭 게임보다 사실적이고 몰입도 높은 1인칭 
게임을 개발한다.

3차원 1인칭 게임의 화면 구성은 주로 입체 영상에 기
반을 두고 있다. 이러한 입체 영상에서의 공간감은 사용
자의 몰입도에 크게 기여하는 요소 중 하나다. 2차원 영
상과 3차원 영상의 주된 차이점은 바로 이 공간감, 즉 깊
이(z-depth)를 표현하는 능력에 있다. 깊이를 표현함으
로써 공간감을 충분히 보여줄 수 있다[2]. 본 연구에서는 
이러한 원근감을 플레이어에게 더욱 강조하여 전달할 수 
있는 방법에 대해 탐색하였고, 그 결과 액션 카메라 연출 
방식을 도입하게 되었다.

최근 액션 카메라인 고프로는 공식 유튜브 채널을 통
해 아이스하키 경기의 영상을 선수들의 헬멧과 스틱에 
카메라를 장착하여 촬영 된 영상을 제공하였다.[3] 화제가 
되었던 이 영상은 높은 몰입도를 제공하는 1인칭 시점의 
영상 덕분이었다.

북미아이스하키리그에서는 실제로 작년부터 고프로 
측과 협약을 통해 경기 방송에 액션 카메라 영상을 사용
하고 있다. 따라서 액션 카메라 시점의 영상을 게임에 사
용하여 몰입도를 극대화 시킬 수 있다. 액션 캠 시점을 
강조한 공포 방탈출 게임을 설계하여 기존 게임과의 몰
입도 차이를 연구하고, 1인칭 시점에서의 극한의 몰입도
를 적용하여 제작하였다.

1. 연구 배경
오티즈와 모야(Ortiz & Moya 2015)는 GoPro 카메

라 영상이 등장인물과 관객이 감정적으로 동화되는 이유
는 셀카봉 같은 그립 도구에 카메라를 부착하여 카메라
를 고정해 등장인물을 바라보는 시점을 섞어 보여줄 때 
감정적 동일화가 쉽게 이루어진다고 설명하였다.[4][5] 이

에 따라 GoPro 캠의 물리적 특성인 광각렌즈와 카메라 
시점이 플레이어의 헬멧에 해당하는 위치에 카메라를 고
정 장착시켜 플레이어와 게임 주인공의 감정적 동화를 
유발하게 만들어 높은 몰입도를 제공할 필요가 있다고 
판단하여 프로젝트를 진행하였다.

2. 기존 연구 분석
김기영(2019)은 게임 카메라 연출이 몰입감에 어떤 

영향을 끼치는지에 대해 분석하였다.[6] 해당 연구에서 몰
입이란 무언가에 흠뻑 빠져 있는 심리적 상태를 의미한
다고 하였다. 이를 사용자에게 의도적으로 경험시키기 
위한 조건으로 카메라 연출 기법을 제시하였는데, 그림 
2와 같은 일반적인 FPS 게임에서는 오랫동안 손동작을 
봐야하는 고정적인 화면연출은 플레이어가 게임에 쉽게 
지루함을 느끼도록 만든다고 주장하였다.

그림 2. FPS 게임 'Ready or Not'
Fig. 2. FPS game, 'Ready or Not'

이러한 문제를 해결하기 위해서는 화면에 다양한 변화
를 주어야 한다. 손 동작의 다양한 각도 변화, 거리감을 
느낄 수 있는 요소들을 배치해 작은 동적 변화를 통해 다
양한 장면을 만들어주어 해결할 수 있다. 따라서 광각 렌
즈를 사용해 원근감과 카메라 흔들림을 이용하여 캐릭터
의 신체와 사물이 흔들리며 달리는 느낌을 주어 기존 
FPS 게임보다 높은 몰입도를 제공하는 카메라 연출이 가
능한 것이다.

Ⅱ. 본  문

1. 개발 기간 및 환경
본 게임은 일반적인 3D기반 1인칭 슈팅 게임을 기반

으로 한다. 이 때 카메라 영상에 변화를 주어, 액션 카메
라의 주요 특성인, 광각렌즈로 인한 사물 왜곡, 흔들림을 
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통해 액션 카메라 영상을 게임에서 재현한다. 이러한 고
유한 시각적 경험은 UnrealEngine 5.1의 실시간 렌더
링 기능에 의해 가능하였다. 그래픽을 실시간으로 생성
하고, 표시하는 기능을 제공함으로써 사용자의 입력에 
따라 즉각적으로 환경이 변화할 수 있어시각적 품질을 
크게 높일 수 있다.

특히 Nanite Virtualized Geometry와 Lumen 
Global Illumination and Reflections 같은 Unreal 
Engine 5.1의 고급 렌더링 기능들은 복잡한 장면과 개
체를 더욱 자연스럽고 현실적으로 렌더링할 수 있게 해
주며, 직접 및 간접 조명 변경 사항에 대해 즉각적으로 
반응하여 매우 현실적인 조명과 반사를 생성한다.[7]

단계 연구목표

1단계 UnrealEngine 5.1 엔진 사용법 익히기(BluePrint 
VisualScripting, C++ 소스 관리)

2단계 플레이어 기능 개발 및 개발 기간 단축을 위한 디자인 에셋 구매

3단계 플레이어와 몬스터, 게임 내 퍼즐 요소와의 상호작용 기능 구현

4단계 레벨디자인 및 퍼즐 요소 게임 내 배치

5단계 버그 테스트 및 게임 평가, 버그 개선

6단계 최종 결과물 산출(논문, 게임) 및 Steam에 게임 출시

표 1. 단계별 연구 목표
Table 1. Step-by-step research objectives

그림 3. 요구사항 명세서
Fig. 3. Requirements Specification

또한 연구 목표를 달성하기 위해 표1과 같이 단계적으
로 연구 목표를 수립하여 진행하였다. 게임의 퀄리티를 
유지하기 위해 각 기능에 대한 명확한 요구사항 명세서
를 그림 3과 같이 작성하였다.

여러 유형의 에셋과 구조를 탐색하고 테스트함으로써, 
플레이어가 단순 공포 외에도 다채롭게 즐길 수 있도록 
여러 퍼즐 요소를 구축하였고, 이는 게임의 독특한 시각
적 스타일과 결합되어, 인상적인 경험을 제공하였다.

그림 4. 시스템 흐름도
Fig. 4. System flowchart

위 그림 4는 개발된 게임의 시스템 흐름도로 게임의 
전체적인 진행과정을 보여준다. 게임 타이틀 화면과 함
께 게임이 시작되면, 메인 화면에서 UI와 공포스런 이미
지를 보여준다. 게임이 진행되면 플레이어가 종료하거나 
사망하기 전까지 게임이 진행된다.

2. 프로토타입
연구 초기 단계에서 게임의 최소한의 기능만을 가진 

프로토타입을 구현하여 테스트 했다. 프로토타입에서 구
현된 내용은 총알 발사 시스템, 카메라 연출, 몬스터 디
자인으로 게임의 주요 요소를 포함하였다. 기존 게임과
는 달리 카메라 연출을 광각으로 표현하여 플레이어의 
공간 감각을 왜곡시켰고, 이를 통해 공포 분위기를 더욱 
강화하였다. 특히, 이 왜곡 효과는 벽과 시체 같은 배경 
요소에 강조되어, 몬스터에만 집중하는 것이 아니라 주
변 대해 관심을 갖도록 유도했다. 이러한 점을 통해 사용
자 테스트에서 기존의 게임과 비교하여 긍정적인 반응을 
얻었으며, 카메라 연출 방식이 게임 경험에 중요한 역할
을 하는 것으로 나타났다. 프로토타입 단계에서 얻은 이
러한 결과는 개발 초기 단계에서 게임의 방향성을 결정
할 수 있었다.

그림 5. 프로토타입
Fig. 5. Prototype
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3. 스토리
본 게임의 무대는 좀비 사태가 일어난 가상의 세계에

서 시작된다. 좀비 사태는 사회 구조와 순서를 완전히 뒤
흔들었다. 이러한 상황 속에서 살아남은 몇몇 사람들은 
다시 문명을 이룩하게 된다.

주인공은 이런 혼란 속에서도 자신만의 생존 전략을 
세우고 행동하는 개인이다. 그는 우연히 좀비 사태 당시 
주요 인사(정치인, 재벌 등)들이 대피하여 사용하였던 지
하 벙커에 대한 정보를 얻게 된다. 그 곳에는 귀중한 자
원이 가득하다는 소문이 돌고 있었다.

주인공은 그러한 재물들을 얻기 위해 해당 벙커로 
향하게 되지만, 예상치 못하게 벙커 안으로 떨어져 갇
혀버린다. 벙커 안에서 남은 좀비들은 주인공을 공격해
온다.

절망적인 상황에서 주인공은 포기하지 않고, 준비해왔
던 무기와 벙커 내의 장치들을 최대한 활용하여 생존과 
탈출을 위해 싸운다.

4. 스테이지
본 게임의 스테이지는 과거에 주요 인사들이 이용하였

던 지하 벙커로, 하나의 독특한 세계를 형성한다. 벙커는 
그 안에 다양한 시설과 장치들, 그리고 다양한 좀비들을 
포함하고 있다.

벙커는 시작지점에서 안쪽으로 점점 깊게 진행되는 구
조를 가지고 있다. 구간마다 다른 퍼즐 요소와 디자인 요
소를 가지며, 플레이어가 경험하는 분위기와 도전 과제
를 변화시킨다.

넓은 공간과 긴장감 넘치는 좁은 통로 등 다양한 지형
을 갖춘 벙커에서 스테이지 곳곳에 배치된 발전기를 찾
아 전원을 시켜야만 앞으로 나아갈 수 있다.

발전기를 찾기 위해서는 잠겨있거나 파손된 문들을 해
결해야 하는데, 이러한 문제 해결은 다양한 미니게임 형
태로 구현되었다. 소코반 퍼즐이나, 숫자 맞추기 게임 등
으로 구성되어 있으며 이런 미니게임들을 성공적으로 완
료하면 발전기의 위치 정보나 필요한 코드 등 유용한 정
보나 아이템을 얻게 된다.

미니게임 외에도 몇몇 스테이지에서는 특수 좀비와의 
전투, 미로 찾기 등 다양한 도전 과제들이 플레이어를 기
다리고 있다. 이러한 다양한 요소들은 게임의 재미를 높
이는 동시에 플레이어가 게임 세계에 더욱 몰입하도록 
만든다.

5. 게임 플레이
본 게임의 주요 게임 플레이는 탐색, 전투, 그리고 퍼

즐 해결로 구성되어 있다.
탐색: 벙커 내부는 복잡하게 연결된 다양한 공간으로 

구성되어 있으며, 플레이어는 이러한 공간을 탐색하면서 
필요한 아이템을 찾거나 정보를 얻어야 한다.

전투: 벙커 안에는 다양한 종류의 좀비들이 있다. 일
부 좀비들은 돌진해서 공격해 오거나 강력한 공격을 시
도한다. 플레이어는 상황에 따라 적절한 전략과 무기를 
선택하여 싸운다.

퍼즐 해결: 각 스테이지에서 엘리베이터를 작동시키기 
위해서는 발전기를 찾아야 하며, 이러한 발전기에 접근
하기 위해서는 다양한 문제를 해결해야 한다.

6. 퍼즐
다양한 퍼즐 요소를 플레이어에게 제공한다. 이는 본 

연구에서 제안하는 새로운 1인칭 시점이 깊은 몰입감과 
감정적 반응을 유발하는지 분석하기 위한 접근 방식이
다.

소코반 퍼즐: 본 게임의 일부 스테이지에서는 박스를 
밀어 길을 만드는 소코반 스타일의 퍼즐을 마주하게 된
다. 이러한 공간 조작 요소는 1인칭 시점에서의 공간 인
식과 물리적 상호작용에 대한 체감을 강화시킨다.

미로 퍼즐: 어두운 공간 속에서 길을 찾아야 하는 미
로 형태의 퍼즐도 준비되어 있다. 이러한 상황은 알 수 
없는 것에 대한 공포, 어둠의 공포를 자극하며, 플레이어
가 직접 그런 상황에 처해 있는 것처럼 느껴지도록 한다.

위와 같은 다양한 종류의 퍼즐들은 게임 경험이 단조
롭지 않게 하며 동시에 지루함 없이 계속해서 도전할 수 
있도록 만든다.

각각의 플레이어는 퍼즐을 해결하는 방식과 그에 따른 
감정적 반응 등을 분석함으로써, 게임 개발자는 1인칭 
시점 게임에서 어떤 요소가 플레이어의 몰입감과 감정적 
연결을 높이는지에 대한 깊은 이해를 얻을 수 있다.

7. 기대효과
본 논문에서는 카메라 연출에 액션 카메라의 특성을 

적용하여 1인칭 게임의 몰입도를 향상시킨 공포 게임을 
개발 하였고, 다음 효과를 기대하고 있다.

더 뛰어난 몰입감 제공: 이 게임은 액션 카메라 시점
을 강조한 게임 연출을 통해 플레이어들에게 더욱 높은 
몰입도를 제공한다. 광각 시야로 인한 왜곡, 실시간으로 
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변하는 조명 상태, 그리고 화면 흔들림 등 기능들이 현실
적인 감각을 제공하며, 이는 사용자가 직접 상황에 처해 
있는 것처럼 느껴지게 한다.

본 게임은 공포 게임의 어려운 난이도와 독특한 요소
들로 인해 스트리밍 플랫폼이나 게임 커뮤니티에서 주목 
받을 가능성이 크다. 이러한 주목은 본 게임에 적용된 기
술의 홍보와 인식도 증가에 크게 기여할 것으로 예상된다.

액션 카메라 시점의 카메라 연출 방식은 기존까지 고
착화 되어 있던 1인칭 시점 방식에서 벗어나 새로운 가
능성을 제시한다. 이것은 단순히 하나의 게임 개발만이 
아니라 전체적인 게임산업, 그리고 1인칭 시점 방식에서 
창조할 수 있는 여러 가능성들에 대한 탐색으로 이어질 
수 있다.

뿐만 아니라, 본 연구에서 제시된 방법은 이미 'The 
Backrooms'과 같은 게임들에서 활용되고 있으며, 이러
한 트렌드는 앞으로도 계속될 것으로 예상된다. 본 연구
에서 제시된 게임 또한 이러한 트렌드를 따르고 있으며, 
다른 개발자들이 참조할 수 있는 중요한 자료로 활용될 
수 있다.

Ⅲ. 자체 평가

본 연구에서 개발한 게임은 액션 카메라의 특성을 적
용하여 1인칭 시점의 공포 게임에 대한 몰입감을 향상시
키는 것이 주요 목표다. 이를 평가하기 위해 다음과 같은 
절차와 기준을 설정하였다.

1. 평가 목적
본 연구의 주요 목적은 액션 카메라를 1인칭 게임에 

적용함으로써 게임의 몰입감이 얼마나 증가되었는지, 그
리고 게임 내용이 충분히 공포스럽게 구현되었는지를 확
인하는 것이다.

2. 평가 기준
점수에 따른 등급 분류는 다음과 같다:
 A 등급: 18점 이상
 B 등급: 13 ~ 17점
 C 등급: 8 ~ 12점
 D 등급: 3 ~ 7점
 E 등급: 2점 이하

3. 평가 항목
아래 항목들을 기준으로 성결대학교 3~4학년 학생10

명을 대상으로 여름 방학(23.08.01 ~ 23.08.30)동안 지
속적으로 데모 버전을 빌드해 배포하면서 게임을 평가하
였다.

1. 인터페이스 최소화 (현실적 시점 제공)
2. 사용자 인터페이스 (UI) 접근성
3. 카메라로 보여진 화면의 현실감
4. 화면 흔들림으로 인한 멀미 유발 여부
5. 카메라 연출의 지루함 여부
6. 퍼즐 요소의 난이도 적정성
7. 퍼즐 요소의 과도한 남발 여부
8. 게임 분위기의 공포감
9. 판매 가능 수준의 품질

4. 평가 결과
위 평가 항목에 따른 점수 및 결과는 아래와 같다.

그림 6. 자체 평가 결론
Fig. 6. Self-assessment conclusion

평가표는 게임이 구현 목표에 맞게 구현되었는지 평가
하고 있으며, 최소 10점부터 20점까지 부여하여 평균 값
을 소숫점을 반올림한 정수로 종합하였다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 1인칭 시점의 공포 게임 개발에 있어서 
카메라 연출 방식에 액션 카메라의 특성을 적용하였다. 
이를 통해 기존의 게임들보다 더욱 몰입감이 높은 경험
을 제공하는 것이 주요 목표였다.

과거에는 VR 기술을 통해 이러한 몰입감을 추구하는 
여러 시도가 있었지만, VR 게임시장은 아직까지 심도 깊
고 복잡한 게임 경험을 제시하지 못하였다. 따라서 본 연
구에서는 기존의 3D게임 방식에 새로운 접근법을 도입



Developing a first-person horror game using Unreal Engine and an action camera perspective

- 80 -

하고자 하였으며, 그 결과로 액션 카메라 영상 기반의 공
포 게임을 개발하였다.

그림 7. 개발된 게임
Fig. 7. Developed Games

그림 8. 스팀 출시
Fig. 8. Steam Release 

결과적으로, 본 연구를 통해 Dark And Light라는 새
로운 게임이 탄생하였으며 그림 7 게임 플랫폼인 Steam
에 출시되었다. 그림 8

이 게임은 액션 카메라의 광각 렌즈의 특징을 살려 
시각적인 효과를 통한 몰입감을 통해, 공포감과 현실감
을 살려내어 테스트 사용자들로부터 긍정적인 반응을 
얻었다. 

이 연구를 통해 개발된 게임은 액션 카메라 영상으로 
기존의 1인칭 시점 영상을 대체함으로써 새로운 방식으
로 현실감과 사실적인 공포 감정 유발이 가능하게 하였
다. 사운드, Camera Shaking, Distortion 등 다양한 
요소들이 조합함으로써 플레이어들은 진화된 몰입감을 
경험할 수 있었다.

따라서 본 연구와 그 결과물인 게임 개발의 가장 큰 
의의는 현실적이고 사실적인 연출을 통해 사용자들이 보
다 깊게 몰입할 수 있는 공포 게임 경험을 제공하였다는 
점에 있다. 이러한 결과는 앞으로의 비디오게임 개발 및 
연구에 있어서 새로운 방향성을 제시할 수 있을 것으로 
기대된다.
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