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구어(口語)는 비디오 게임의 스토리와 정보, 감정의 전달에서 항상 근본적인 부분이었다. 지

난 20년 정도 동안 말과 목소리, 보다 최근에 ‘배우’가 게임에 관여하는 정도는 눈부시게 

증가했고 할리우드 모델 쪽으로 바뀌었다. 현재 가장 큰 프로덕션 게임들은 할리우드의 인

재들을 활용하는 막대한 보이스오버(voice-over) 예산을 포함한다. 할리우드 사운드의 비디

오 게임으로의 통합을 살펴보는 이 세 번째이자 마지막 파트에서, 우리는 게임이 쓰이고

(written) 배역을 정하는 방식과, 어떻게 목소리가 게임 플레이로 통합되는가를 고찰한다. 

 

초기 텍스트 스토리 텔링 

 

전통적으로 게임은 ‘돈키 콩(Donkey Kong)’과 ‘스트리트 파이터(Street Fight)’의 3인칭 전

투 같은 초기 플랫폼 게임에서 드라이빙과 비행 시뮬레이션에 이르기까지 단순한 게임 플레

이 요소들의 결합으로 설계되었다. 이런 초기 게임들은 비록 음향 효과와 음악을 생산했지

만 어떤 목소리도 없이 오직 텍스트에 기초한 ‘인터타이들(intertitle)’이라는 점에서 ‘무성 영

화’로 생각될 수 있었다. 이런 초기 게임들에서 스토리와 캐릭터는 매우 간단하며 따라서 

선택하고 플레이하기가 매우 빠르다. 대개 아케이드 게임에서 아케이드 머신 쪽에 있는 아

트 워크로 캐릭터가 소개된다. 예를 들어 ‘스페이스 인베이더(Space Invaders)’ 비디오 게임

의 초기 아트워크는 플레이어가 기대할 수 있는 스토리와 액션을 전달하기 위해 필요했던 

모든 것이었다. 이것은 첫 번째 가정용 컴퓨터 게임 시스템과 액션ㆍ스토리 정보의 대부분

을 전달하는 카세트 테이프와 카트리지의 커버 아트로 수행되었다. 기본적인 스토리는 카세

트 커버 안쪽에 어떤 소개하는 텍스트로 상세히 설명되기 시작했다. 소프트웨어 프로젝트의 

1984년 게임 ‘젯 셋 윌리(Jet Set Willy)’에서 스토리는 다음과 같다. 

 



 “용맹스러운 탐험가이자 벼락부자로 사교계의 명사가 되려는 마이너 윌리는 서비

톤에서의 운 좋은 발견으로부터 이익을 거둬들이고 있다. 그는 요트와 절벽 꼭대기 

맨션, 이탈리아 가정부와 프랑스 요리사, 그리고 파티에서 ‘정말로’ 신나게 즐기는 

방법을 알고 있는 새로 발견한 수백 명의 친구들을 갖고 있다. 

  

그러나 가정부 마리아는 그의 모든 환락을 매우 의심스럽게 보며, 마침내 특별히 

떠들썩한 파티 후 굳게 결심한다. 마지막 얼간이들이 아스톤 마틴의 차도를 따라 

사라졌을 때, 빌리가 생각할 수 있는 건 사주식(四柱式) 침대에 쓰러지는 일이었다. 

하지만 마리아는 버려진 모든 유리잔과 병들을 말끔히 치울 때까지 그를 방으로 보

내려 하지 않는다.” (1)  

 

 환각을 일으키는 숙취에 의거해 ‘젯 셋 윌

리’의 목적(거의 불완전하고 롱 게임임이 판

명되는)은 매우 단순하다. 맨션의 다양한 방

들에서 모든 병과 유리잔들을 모으는 것이다. 

텍스트를 통해 배후의 캐릭터들이 어렴풋이 

소개되며, 가정부 마리아만이 실제로 그 게임

에 있다. 이런 종류의 정보는 게임이 로드 업

할 때 읽혀지도록 설계되고, 활동은 종종 4

분까지 계속될 것이다. 하지만 게임 스토리를 

전달하는 이런 초기의 이야기 형식조차 영화

의 전통에 이어진다. 인트로(intro) 스토리의 

이런 방식은 예를 들어 우리가 ‘스타워즈

(Star Wars)’에서 보는 오프닝 텍스트에 필적

한다. ‘젯 셋 윌리’의 경우, 플레이어는 마이너 윌리의 캐릭터를 지배하는 3인칭 인물의 위

치에 놓인다. 소개하는 이야기 텍스트의 2인칭 예들 또한 존재하는데, 백 스토리(back 

story)의 유사하고 빠른 투입을 따르는 1984년 듀렐(Durrell)로부터의 ‘사보테르(Saboteur)’

에서 보여진다: 

  

“당신은 무술 훈련을 받은 대단히 숙련된 용병이다. 당신은 창고로 위장된 중앙 보

안 건물에 침입하기 위해 고용된다. 당신은 정보가 외부 보안국에 전해지기 전에 

모든 반란 지도자들의 이름이 담긴 디스크를 훔쳐야 한다. 당신은 시간을 다투어 

디스크를 손에 넣고 탈출을 감행하는 두 가지 일을 하게 될 것이다……” (2)  

 

여기에 스토리와 목적이 드러난다. 2인칭 이야기는 ‘당신’이 미션 브리핑의 형식에 직접 응

하는 곳에서 만들어진다. 이런 2인칭과 3인칭 포지션 모두 여전히 오늘날 인트로 영화에서 

  

 

Jet Set Willy only had the most basic of 

backstories. 



사용된다. 

 

플레이어가 선택하고 플레이해서 게임에 몰두할 수 있도록 스토리를 매우 빠르게 만드는 생

각은 여전히 매우 많이 존재하는 것이다. ‘인트로 영화’나 인트로 ‘풀 모션 비디오(Full 

Motion Video: FMV)’의 발전은 이런 필요에서 생기며, 하드웨어와 소프트웨어 파워가 증가

했기 때문에 게임을 할리우드 영화와 연결시키는 자력(資力)이 더 강해지고 있다. 인트로 

FMV[또는 영화가 되게 하기 위해 게임 엔진을 사용하는 ‘비대화식 시퀀스(Non Interactive 

Sequence: NIS)’]는 오늘날 플레이어가 영화의 스토리텔링 기법(사운드와 대화, 음악이 모

두 정확히 할리우드 영화에서 사용되는 똑같은 방식으로 사용되며, 그 결과 플레이어가 실

제로 게임 플레이에 들어갔을 때 그들은 캐릭터와 백 스토리의 동기 부여를 이해한다)을 통

해 액션에 몰두하는 1~2분 프롤로그로 구성된다. 이것은 모두 열중(몰두)이라는 목적을 위

해 행해지며, 스토리와 동기 부여가 우선이고 그 다음이 목적이다. 실제 게임 플레이의 목

적들은 인트로 영화로의 설정에서 고려되지 않으며 좀 더 정보적인 지침 모드에 포함되거나, 

종종 게임을 통해 플레이될 때 드러난다. 

 

초기 백 스토리를 쓰는 일은 간단했으며, 그것은 ‘젯 셋 윌리’에서 보여지듯 게임 플레이의 

캐릭터와 경험에 밀접히 관련될 필요조차 없는 매우 기본적인 동기 부여 정보를 만들어 내

는 것 정도를 요구하기 때문에 누구라도 할 수 있었다. 그러나 비디오 게임에 구어(spoken 

word)가 등장하면서 작가와 배우의 전문 기술이 제작에 결정적이 되었다. 

 

구어의 등장 

 

‘ZX Spectrum’과 ‘Commodore 64’ 같은 초기 홈 PC 시스템의 기술적 제한과 ‘NES’ 같은 

초기 콘솔은 초기 게임에 시장과 영화의 강점을 가져올 목적으로 목소리를 사용하는 어떤 

독창적인 방식들을 낳았다. 대개 이런 시도들은 테이프의 B면, 또는 음악이나 테마곡이 담

긴 추가 테이프, 또는 심지어 모든 것을 갖추고 멋지게 제작된 ‘상호 작용하는’ 내용을 사용

했다. 

 

예를 들어 ‘AutomataUK’가 1984년에 내놓은 야심적인 ‘Deus Ex Machina’는 게임과 함께 

플레이하는 테이프가 특색이었다. 이 테이프는 음악과 음향 효과, 존 퍼트위(John Pertwee), 

이안 두리(Ian Dury), 도나 베일리(Donna Bailey), 프랭키 호워드(Frankie Howerd), E P 톰슨

(E P Thompson), 멜 크라우처(Mel Croucher)의 보이스 내레이션이 담긴 정식 사운드트랙으

로 이루어졌다. 이것은 당시의 비디오 게임보다 프로그레시브 록 개념과 더 비슷하고, 비록 

할리우드 액션 무비보다 그 본질에서 더 추상적이었지만 미래에 대한 감지를 의미했다. 그

것은 기본적으로 스토리가 소개하는 플롯 라인을 넘어 앞으로 나아갈 것이며 게임을 통해 

플레이할 때 균등한 생산 가치로 발전되고, 적당한 이야기 방식에 도달할 것이라는 생각을 



소개했다. 이 콘텐트의 상호 작용적 특성은 오늘날의 표준으로 극히 단순화한 것이며 ‘이제 

정지를 누르고 화면 지시가 있을 때 테이프를 다시 돌려라’와 비슷한 것이었다. 그러나 이

것은 몇 가지 다른 매체를 동시 진행시키는 초기 비디오 게임에서 가장 알맞은 예들 중의 

하나이다. 이것은 초기 ‘무성’ 영화가 피아노 반주나 그 영상에 맞게 라이브로 만들어진 음

향 효과를 통해 화면 일치 사운드를 만들어내려고 꾀했던 방식과 현저한 기술적ㆍ미적 관계

를 갖고 있다. (3) 

 

 스테레오 사운드와 사실상 인간의 

목소리는 1982년 아케이드 게임 

‘드래건의 레어(Dragon’s Lair)’가 

그 게임을 만든 바로 그 디즈니 애

니메이터들에 의해 목소리가 입혀

질 때까지 게임에서 특색이 아니었

다. 실제 인-게임에서, 상호 작용

하는 보이스 샘플은 ‘NES’와 ‘어미

거(Amiga)’, 드디어 CD-Rom 디스

크에서 흘러나오는 영화의 등장이 

더 많은 영화 제작 가치를 가능하

게 할 때까지 완전히 개발되지 않

았다. 1994년의 ‘윙 커맨더(Wing 

Commander) Ⅲ’ 와 ‘윙 커맨더’ 

시리즈에서 마크 하밀(Mark Hammil)과 말콤 맥도웰(Malcolm McDowell) 등의 출현은 FMV 

영화와 비디오 게임에서 영화 시퀀스(cinematics sequences)의 개념을 낳도록 도왔다. 이

런 영화들은 라이브 액션 무비와 플레이어가 경험하는 게임 플레이 사이의 분명한 갭을 다

소 남겨두는 경향이 있었다. 그러나 그것들은 플레이어를 믿을 수 있는 캐릭터들이 살고 있

는 실체적인 우주에 몰두하게 하는 측면에서 전에 들려진 어떤 것보다 더 멀리 그 벽을 밀

어냈다. 2002년 ‘록스타 게임즈(Rockstar Games)’는 그들의 타이틀 ‘그랜드 새프트 오토: 

바이스 시티(Grand Theft Auto: Vice City)’와 함께 스타 인재의 사용을 AAA 범위로 훨씬 더 

확장했다. ‘그랜드 새프트 오토’에서는 데니스 하퍼(Dennis Hopper), 레이 리오타(Ray Liota), 

버트 레이놀드(Burt Reynolds), 그 중에서도 특히 데보라 해리(Deborah Harry)가 캐릭터 보

이스로 출현했다. 

 

스타 연기(演技) 인재 

 

제작 환경의 사방으로부터(다이얼로그, 애니메이션, 시각 효과, 음악 작곡) 할리우드 인재의 

갑작스러운 유입은 제작 가치의 커다란 증대를 의미한다. 그러나 그 기능과 기술이 다른 것

  

 

It was not until Dragon's Lair that the human voice 

was featured in a video game. 



들만큼 성공적으로 진로를 잡지 못한 영역이 여전히 있다. 음악 작곡 쪽은 이미 존재하는 

작곡가의 모델과 작업 흐름을 조화시키기 위해 규정되고 있는 새로운 구조적 언어로 잘 수

행되고 있다. 반면에 다이얼로그 쪽은 ‘GTA’ 보이스 인재에도 불구하고 과도적인 국면에 있

는 것으로 보인다. 그러나 지난 5년 정도 동안 이것은 변하기 시작했다. 그 변화들은 작가

가 게임 플레이의 요구를 얼마나 잘 이해하는지, 어느 정도 즉흥 연기를 섞어서 대사에 생

명을 불어넣을 수 있는 배우에게 얼마나 많은 돈이 투자되는지에 상당히 관련된다. 현재 영

화 예고편이 차세대에 의해 과시되는 것을 보는 관객은 $60 정도의 비용이 드는 비디오 게

임에서 적어도 영화 경험을 기대하고 있다. 제대로 훈련되고 돈을 받는 배우들이 상호 작용

하는 프로젝트에 투입되는 생각은 대부분의 개발자들이 다루기에 여전히 비교적 새로운 것

이다. 10년 전쯤에는 게임 개발자들이 그들의 친구들에게 게임 캐릭터의 보이스를 맡게 하

거나 값싼 그 지역의 학생 인재들을 고용하는 경향이 있었다. 이 두 가지는 제작을 위한 비

용 효과가 큰 반면에 완성된 제품의 신용을 언제나 손상시키고, 종종 게임의 장기(長期) 실

패를 초래했을 것이다. 이런 태도는 오디오와 게임 플레이의 열중과 다른 모든 양상과의 관

계를 이해하지 못하는 사람들과 함께 어느 정도 게임 개발의 어두운 구석에 여전히 존재한

다. 배우들 자신과 게임 산업 내에서의 대표성 면에서 ‘스크린 배우 조합(Screen Actors 

Guild: SAG)’은 이제 미국에서 연기(演技) 인재의 커다란 부분을 대표하며, 비록 영화에서 

얻는 거래와 같지는 않지만 큰 스케일 거래(scale deals)를 보장하는 대표제를 만들고 있다. 

 

스타 배우를 쓰는 중요성은 널리 인정되기 시작하고 있다. 그들의 이름 연상은 완성된 제품

에 품질을 더할 뿐만 아니라, 상당한 추가 마케팅이 발생하도록 하며 이것은 다시 어떤 프

로젝트 주변에 흥분을 일으키게 한다. 마케팅은 정확히 영화가 스타의 이름을 사용하는 것

과 똑같은 방식으로 일어난다. 그리고 개발이 차세대 콘솔로 이동하면서 그 모델이 세련되

어지고 있고 더욱 영화 마케팅에 근거한다. 

 

제작: 스토리, 캐릭터, 게임 플레이 

 

감정의 목적 

 

스토리와 캐릭터 요구의 다른 유형은 크게, 만들어지는 게임의 장르에 기반하여 변한다. 스

토리에 기초한 리니어 게임(linear game)은 오픈 월드 게임보다 영화로 만들기가 더욱 쉽다. 

예를 들어 ‘EA’의 비(非)스포츠 작품의 많은 것들은 스토리의 영화적 흐름을 지배할 때 이

런 리니어 진행에 의지한다. 현재 오픈 월드와 리니어 스토리 관심사 두 가지가 충족될 필

요가 있는 게임 플레이로의 이동이 있다. ‘GTA’ 시리즈 게임에서 우리는 2중의 스토리 모드

가 함께 존재하는 것을 본다. 즉 어떤 단계에서든 선택될 수 있는 리니어 스토리가 오픈 월

드 게임 플레이와 부수적인 미션으로 둘러싸여 있는 것이다. 

 



게임 플레이를 언제나 있어 왔던 스토리와 결합시키는 데 분명 더 큰 관심사가 있다. 스토

리와 그 캐릭터는 언제나 이치에 맞아야 하고, 플레이어는 동기 부여와 또한 게임 목적을 

깨달아야 한다. 이것을 하기 위한 영화의 트릭이 분명 있고, 그것은 정보를 감정과 짝지어

주는 것이다. 게임 목적이 충족되어야 한다면, 플레이어에게 이것을 하기 위한 감정적이고 

캐릭터에 의한 동기 부여가 주어질 것이다. 훌륭히 성공하면 캐릭터와 스토리가 플레이어에

게 액션에 대한 감정의 동기 부여를 줄 만큼 강해질 것이다. 

 

제작 시각표 

 

무엇을 할 필요가 있는지, 게임에서 보이스 콘테트를 개발할 때 언제가 결정적인지, 그것이 

5만 행 대작인지 아니면 천 행 플랫포머(platformer)인지 이해해야 한다. 각 프로젝트는 구

조적으로 그리고 또한 기술적으로 다이얼로그 면에서 다른 도전을 대표할 것이다. RAM과 

매체 유형 같은 플랫폼-특유의 문제는 개발자가 사용할 수 있게 될 다이얼로그 파일의 양

과 질[샘플 레이트(sample rate)]을 결정할 것이다. 이것뿐만이 아니라, 게임의 스타일 또한 

어느 것이 각각의 성공적인 프로젝트로 그러한 한계를 더 밀어내게 될 것인지 예상하게 될 

것이다. 일반적으로 말해서, 더 큰 콘텐트와 더 큰 상호 작호의 시대가 차세대 콘솔과 함께 

발생할 것으로 기대된다. 

 

게임 플레이, 매우 밀접히 연결될 필요가 있는 스토리ㆍ캐릭터들과 함께, 작가와 게임 설계

자 사이에 더 가까운 유대의 필요성이 대두하고 있다. 그것은 스토리가 전혀 없는 게임을 

가진 것이며, 스토리는 있지만 그 주위로 게임을 설계할 필요가 있을 때는 상당히 다른 것

이다. 하지만 종종 프로젝트 위치의 개발 사이클은 스토리와 게임 플레이 두 가지를 모두 

요구한다. 음악에 관련하여 이 특징의 ‘1부’에서 처음 언급된 개발의 모델로 돌아가면(표1), 

어떻게 스토리와 게임 플레이 개발이 동시에 일어나는지 알 수 있다. 



 

상호 작용하는 매체를 위한 개작 라이팅(writing) 

 

현재 빠르게 팽창하는 영역은 비디오 게임의 스토리 라인을 제공하는 유명한 작자들의 결합

이다. 물론 작가들이 현재 게임에 제공하는 것은 그들이 영화나 TV 스크립트에 제공하는 것

을 기반으로 하며, 전 매체의 그들의 언어와 방향이 많은 부분 그대로 유지된다. 이것은 만

일 그들이 게임의 상호 작용적인 구조를 ‘우선’ 이해하지 않는다면 리니어 스코어(linear 

score)를 전달하는 영화에만 한정된 작자에 비길 만하다. 그러나 게임 콘텐트를 이해하고 

모든 부수적인 캐릭터 다이얼로그와 영화 예술, 상호 작용하는 타이들의 게임 플레이 요구 

사항을 충족시키는 스크립트를 만들 수 있다는 것은 전통적인 직선 형식의 작가들이 아직 

준비되어 있지 않을지도 모른다는 어떤 것이다. 

 

영화나 TV 시나리오 작가들은 보통 고용되어 그 스토리 콘텐트를 사용 가능하고 영화용으

로 알맞은 다이얼로그와 무대 지시로 개작하는 일을 맡는다. 상호 작용하는 엔터테인먼트를 

위한 ‘개작 작가’는 아주 간단히 공식으로 아직 존재하지 않는 역할이다. 이 사람은 현재 스

토리와 플롯을 게임 설계에 통합시키고 두 가지에서 변화를 꾀할 수 있는 것 사이의 간격을 

채우고 있을 것이다. 그 사람은 또한 스토리와 캐릭터가 관련되어 있다고 말하는 대사를 만

들기 위해 캐릭터의 다이얼로그를 재생산하는 능력이 필요하다. 그런 전형적인 콘텐트는 거

   

1) 제1단계: 프리-프로덕션(Pre-Production). 이 단계에서 스토리와 게임 플

레이의 개념 두 가지가 그 시초의 형태를 이루게 될 것이다. 그것들은 이 

초기 기간 동안 많은 변화를 겪을 것이다.  

2) 제2단계: 프리-프로덕션의 두 번째 단계. 플레이할 수 있는 견고함이 개

념의 증명으로 만들어지고 제작으로 나아가기 위해 사용된다. 스토리와 캐

릭터가 다시 수정되고 다이얼로그 시스템이 창조되며 플레이할 수 있는지 

시험될 것이다. 이것이 일반적으로 개발 팀의 구성원들인 플레이스홀더 보

이스 인재들로 종종 녹음될 것이다. 

3) 제3단계: 프로덕션. 라이팅과 캐릭터 다이얼로그가 이 시기 끝 무렵에 쓰

이고 게임 플레이에서 변화가 일어나게 할 것이다. 다이얼로그 녹음이 대개 

8주에 이르는 집중적인 시기이며, 그에 앞서 다이얼로그 시스템이 설치되어

야 한다. 

4) 제4단계: 포스트 프로덕션(Post Production). 최종 콘테트의 미(微)조종과 

재수출. 모든 다이얼로그 콘텐트가 완전히 충족되는 곳이며, 배우들의 마지

막 순간 면담을 통해 최종 변화가 일어난다. 

   

 그림 1  



리 한쪽 구석에 특별히 하는 일 없이, 또는 좀 더 극단적인 예로 총을 맞고 서 있을 때 그 

캐릭터가 말하는 일반적인 대사일 것이다. 이런 것들은 다이얼로그가 종종 실패하고 그것이 

가끔 화를 불러일으키는 게임 안에서 중요한 영역이다. 다이얼로그에서 ‘영화 스타일’ 개작

의 면에서 좀 더 성공적인 타이들은 그것들이 다이얼로그를 스크립트화된 ‘게임 순간’으로 

사용한다는 점에서 무게 있게 대본화되고 직선적이다. ‘EA’의 ‘반지의 제왕(Lord of the 

Rings)’ 3부작이 그 한 예이다. 이것은 이미 존재하는 스토리를 리니어 게임으로 개작하는 

일이 더 쉽다는 것을 시사한다. 그러나 스토리와 광활한 비선형의 세계 두 가지를 창조하는 

일에 관련된 도전은 여분의 특별한 쓰기 재능을 요구한다. 

 

개작 작가는 디자인 팀과 사운드 디렉터, 이야기 작가 사이에 스크립트를 손쉽게 하는 일에 

크게 관여할 것이다. 그리고 작가에 의해 창조된 그 콘테트가 이미 규정된 어떤 특별한 게

임 테크닉에 잘 들어맞도록 만든다. 그들은 또한 이미 존재하는 콘텐트, 예를 들어 소설을 

개작하는 스스로의 모습을 발견할 수 있을 것이다. 스토리와 캐릭터는 이미 확실히 정해졌

지만, 흥미롭고 다이내믹한 게임 콘테트에 적합하도록 그 콘텐트에서 인-게임 다이얼로그와 

영화의 애셋을 만들어야 하는 것이다. 이것은 판돈 보관인의 넓은 그룹에 의해 순간적으로 

행해지는 일이며, 보통 설계자나 게임 디렉터의 접시로 떨어진다. 

 

이런 인원들이 등장하게 될 곳이 보여지고 있다. 그것은 다이얼로그와 라이팅에 특별한 취

미가 있는 설계자가 생겨나서 전문으로 다룰 수 있는 직업으로 생각될 수 있고, 동시에 영

화나 TV 시나리오 작가가 프리랜서로서 개작할 수 있는 역할일 수도 있다. 그들이 어디에서 

나타나건 가장 중요한 것은 그들이 게임을 이해하고 또한 할리우드에서 기대된 재능과 수행

의 높은 등급으로 경험이 있다는 점이다. 

 

멀티 스크립트 뷰(view) 

 

표1의 이상적인 환경에서 종합적인 스토리 아치는 제작이 시작되기 전, 프리-프로덕션

(pre-production)과 개념 증명의 첫 두 단계에서 구상된다. 전 과정을 통틀어 중요한 제작 

툴의 하나는 스크립트이다. 캐릭터 다이얼로그는 3단계가 끝날 때까지 제작을 위해 개작되

지 않는다. 실제 스크립트는 몇몇 다른 사람들이 계속 작업하거나 분리되는 것을 필요로 할 

것이다. 이것은 그 정보가 몇 가지 다른 모드에서 보여질 수 있어야 한다는 것을 의미한다. 

 

뷰 1) 스토리 라이팅 모드로, 캐릭터 이름과 액션 묘사의 단순한 순차적 이야기일지도 모른

다. 

 

뷰 2) 캐릭터 모드로, 각 캐릭터의 다이얼로그가 보여지고 작업될 수 있는 곳에서 일람될 

것이다. 



뷰 3) VO 제작 뷰 모드는 다이얼로그가 배우에 의해 읽혀지고 기록되게 하는 시트의 인쇄

할 수 있는 뷰이다. 이것을 위해 그들은 그들의 영화 대사의 문맥을 볼 필요가 있을 것이다. 

즉 다른 캐릭터들이 그들의 대사 전이나 후에 말하는 대사와, 또한 그들의 캐릭터가 갖고 

있는 어떤 한정적인 대사를 볼 수 있어야 한다. 

 

뷰 4) 마지막 뷰 모드는 콘텐트를 다른 목적 언어로 자막을 넣고 번역하기 위한 것이 될 것

이다. 이 모든 다른 뷰들과 기능들이 똑같은 콘텐트에 쉽게 적용되게 하는 유연성 있는 시

스템은 만일 그 게임이 상당한 양의 다이얼로그를 특징으로 한다면 가장 중요하다. 

 

VO 리코딩 할리우드 스타일 

 

 실제 녹음 측면에서, 많은 영화 스튜디오는 이제 영화는 

물론 게임 오디오 녹음 세션을 제공한다. 전형적으로 영화

에서 사용되는 ‘ADR’ 스테이지는 게임 다이얼로그 콘텐트의 

거대한 총계 생산을 위한 현장으로 사용되기에 이상적으로 

적합하다. 게임 스튜디오는 영화계의 포스트-프로덕션 경영

진들에게 흥미 있는 시장이다. 그들은 요구된 대사의 양과 

관련된 연기자들의 재간을 보며, 그 소득을 본다. 이것은 할

리우드의 비디오 게임 제작으로의 또 다른 긍정적인 움직임

이다. 보다 고급의 스튜디오들이 스타 보이스 재능을 녹음

하기에 훨씬 더 적당하다. 그들이 이미 영화에서의 일에서 

만들어진 고급 지향의 고객 서비스 문화를 갖고 있기 때문

이다. 그들은 또한 이미 지리적으로 런던의 소호와 LA의 버

뱅크ㆍ할리우드처럼 유명한 인재들이 쉽게 접근하는 지역에 

위치해 있다. 이 모든 것들이 설립된 영화 VO 회사들을 ‘할

리우드 게임 프로덕션’ 쪽으로 스스로를 마케팅하는 선두적

인 우위 자리에 올려놓는다. 

 

연기 캡처(Performance Capture) 

 

애니메이션 스트리밍 테크놀로지와 차세대 콘솔의 하드 디스크 공간의 발달로, 보이스 콘텐

트의 순수 양이 증가하는 것은 물론이고 그것들이 생산되는 방식들 역시 증가할 것이다. 고

려해야 할 질적인 생산 요소는 보이스오버 녹음이 모션 캡처 촬영의 일부로 자리잡기 시작

하고 있으며[그 역(逆)도 또한 같음] 따라서 물리적인 비주얼 연기와 오디오 연기 두 가지

의 예술적 훈련을 결합시키고 있다는 사실이다. 대화 디렉터와 모션 캡처 디렉터에 의해 커

버된, 분리된 훈련은 결국 비주얼 연기와 대화 연기 두 가지를 지도할 디렉터 한 사람의 임

  

 

 

The appearance of   

Mark Hamill in Wing 

Commander III forwarded 

the notion of cinematic 

sequences in games.  



무가 될 것이다. ‘연기의 디렉터’이건 ‘캐릭터 디렉터’이건, 이 사람은 경험과 기술, 기술적

으로 미적으로 두 분야에 대한 이해를 지니고 있어야 하며 어느 하나를 희생해서 한 쪽 분

야를 소홀히 할 수 없다. 중요한 것은 배우의 연기가 하나의 세션에서 소리적으로 물리적으

로 모두 전체로서 획득된다는 것을 이해하는 일이다. 동시 녹음 사운드 영화가 도착했을 때 

부족한 스피킹 보이스를 가진 스타 배우의 철수를 위한 이면을 상상하는 일은 쉽다. 모션 

캡처 상황에서 물리적으로 행동할 수 없는 그런 배우들은 다시 하는 물리적 일을 위해 대역

을 요구할지도 모른다. 제작이 두 가지를 동시에 할 수 있는 배우를 더욱 선호할 것이라고 

해도 과언이 아니다. 

 

비디오 게임에서 보이스는 영화의 테크닉과 미적인 접근, 제작 모델에 안착된다. 그러나 상

호 작용하는 매체의 콘텐트 통합과 이해에서 볼 때 항상 특수화가 남게 될 것이다. 특별한 

기술을 가진 사람들이 할리우드의 확립된 인재들을 더 많이 활용할수록, 두 매체는 ‘제작 

가치’ 면에서 더욱 가까워질 것이다. 그러나 제작과 이행 그 자체의 면에서, 모델들이 항상 

뚜렷이 다르게 남아 있을 것이다. 여전히 소득에서 강한 보답이 있다면 자력은 힘있게 나아

갈 것이다. 미래는 연속적이고 연속적이 아닌 매체 제작 환경 두 가지 모두에서 확실히 변

화를 쥐고 있다. 그러나 한 가지는 분명하다. 할리우드 주류 모델의 지배가 계속된다는 것

이다. 

-- 
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