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사용자의 관점에 따라 사진 현실주의는 고난이나 축복이 되기도 한다. 그것에 대한 흐름은 

비디오 게임의 시각적인 미학을 지배해 왔으며 현재 기술은 사용자가 정점에 매우 근접하도

록 해 주는 것처럼 보인다. 그러나 제한된 시장과 상승하는 개발 비용은 끝이 없는 것처럼 

보인다. 그러면 사진 현실 게임은 기술이 정교하게 제작된 제품인가 아니면 평범한 게임경

기로 혼란스러운 경제적인 자기 과신의 두려움인가? 그들은 Styx를 초월하여 더 많은 개발 

스튜디오를 제작하기 위한 나룻배 사공인가?    

 

사진 현실 추진은 상업적인 개발의 끈질긴 경향 뿐만 아니라 System Shock 2 mod Rebirth 

와 같은 작업에 의해 검증된 것처럼-이것들은 본래 게임보다 더 강력한 기기에 대해 설계

되어 더 굽은 버전으로 된 모델의 일부를 교체했다-게임 산업 내와 그 주위에 있는 수많은 

사람들에게 확실히 중요하다.  

 

그러나 점점 더 그러한 추진은 비웃음을 사고 있다. 필자가 아는 게이머 중 일부 사이에서 

최근의 그래픽적인 제품은 다소 냉담한 반응을 얻고 있다. 비평가들은 상승하는 개발 비용

과 상이하고 예술적인 목표의 잠재성을 인용하고 일반적으로 시각적으로 우월한 구체 명사

와 괴물에 쏟아 붓고 있는 사업 자원을 경멸하고 있다. 그럼에도 불구하고 그것들은 마케팅 

부서와 대부분의 플레이어의 토로에 따라 위험하게도 익사에 근접하는 것처럼 보인다.     

 

선회가 일시적으로 흥분하는 것처럼 보이는 상황에서 게이머들은 그래픽이 바보스럽게도 대

화로 실수하는 경우 “물론 그것이 게임에 관한 전부야” 라고 종종 중얼거린다. 물론 상호작

용은 그것의 전부는 아닐지라도 대부분보다는 매체에 보다 근본적인 것이다. 사용자는 항상 

게임 경기를 기다릴 것이나 사용자의 다음 “출장” 중에 침대에 묶이게 할 그래픽이다. 



산업 및 시장은 더 많은 화소 및 화음이 지배하고 있다. 더 상위의 시각적 품질은 상당히 

충분하나 사진 현실주의를 더 잘 시도하는 것으로 동일시되는가?  미학의 핵심은 무엇인

가? 그것들이 중요하지 않은 경우 어떻게 E3는 매년 “대성공”이나 그렇게 많은 게이머들 

중에 둘이 빠질 수 있는가? 좋은 품질처럼 보이는 것이 넘쳐난 후에 왜 우리는 나중에 게

임 플레이 순간에 대해 사죄하는 무거운 짐을 자랑 삼아 가식적으로 내어 놓는가?     

 

필자는 그것에 대해 죄의식을 느끼고 있다. 필자가 생각하기에 특수한 대화를 하는 늙은 새

가 다시 나와서 총에 맞았던 시간이라고 생각한다. 결코 필자는 미학이 게임의 성분이나 확

실하게도 “게임의 전부는 아니다”라고 제안하고 있다. 필자는 가장 열광적인 ludologist 조

차도 커튼이 드리워진 공과 분야 데모를 지켜봐 왔다는 것을 의심한다.   

 

그것들의 현 상황과 그것들이 수행하는 것을 정확히 잘 알 수는 없으나 미학은 사용자에게 

분명히 중요하다. 하나의 현상으로서 미학은 역사를 통하여 모든 문화와 하위 문화에서 나

타났으며 또한 각각의 활동 정지에서 살아 남았다. 음식과 음악 및 건축에 이르기까지 모든 

소유물과 모든 경험 중 상당수를 기능적인 용도뿐만 아니라 미학을 위해 디자이너가 형성한

다. 미학은 모든 매체에 널리 보급되며 게임도 예외가 아니다.    

 

미학의 일반적인 가치는 역사 및 당대의 설계의 대중적인 다양성으로 명시된 것처럼 특수한 

스타일에서 유도된 것은 아니다. 그러면 왜 게임이 사진 현실주의에 관하여 그렇게 두드러

지게 초점을 맞추는 것인가? 게임이 그것들 스스로가 현실의 시뮬레이션에 제공되기 때문

에 자체 미학이 온순하게 따르는 것이 가능한 것인가? 디자이너가 미학의 다양성 및 잠재

성의 비용으로 디폴트 옵션을 선택하고 있는 것인가?   

 

이것은 비디오 게임의 시각적인 미학의 완전하게 철저한 조사는 아니다.  

 

환타지 & SF 괴로움 

 

그러면 현재는 무슨 일이 일어나고 있는가? 단호한 현실 시계의 설정과 더불어 게임은 수

많은 디폴트 환타지 및 SF 이미지로 고통을 받고 있다. 과거 10년 동안 또는 Crash 

Bandicoot, Spyro 등등의 형태로 수많은 3D 만화 영화도 존재해 왔다.   

 

이것은 기타 스크린 기반 매체의 상당 부분의 쇼에서 미학을 복사한 것처럼 보이며 아마도 

이것은 게임의 상대적으로 새로운 문화의 형태를 보급시키는 경우 도구가 될 수 있을 것이

다. 그러나 게임은 정말로 “비디오” 및 “만화 영화”에 한정되는 것인가? 단지 그러한 두 가

지 항목으로 줄어드는 경우 게임은 기타 시각적 매체의 미학적인 다양성과 비교하는 경우 

게임은 비극적으로 제한되는 것처럼 보일 수도 있다.    



쉽게 말해보자. 미학적인 

다양성에 대해 영화에 대

한 필자의 기억을 끌어내

는 것은 어쩌면 어리석은 

노력이며 그것은 필자가 

주류 영화의 외부를 찾아 

다녀야 한다는 게임 미학

에 대한 걱정스러운 징조

인 것처럼 보인다. 기법은 

Waking Life 에서의 훨씬 

나은 효과에 대해 사용되

었을지라도 1978년 반지

의 제왕에서 Rotoscoped orks는 확실히 절정은 아니었으며, Waking Life에서 살아 있는 액

션은 만화 영화같이 모이도록 만들어졌을 뿐만 아니라 그것으로 활발하게 왜곡 및 개선되었

다.  Films such as Run Lola Run 와 Amelie 같은 영화는 왜곡되어 나타났는데 즉 현재 게

임 서계로 용이하게 번역될 수 있는 초현실주의적인 색조 팔레트였다. Sin City 는 Film Noir  

미학의 중요하고 급진적인 수정이었으며 추가적으로 Frank Miller의 코믹에서 영화로 전문적

으로 번역되었다. 보다 미학적인 다양성을 중요하게 발견할 수 있는 것은 그러한 분야에서

이다.   

 

 

 아멜리에 



코믹 제작자의 작품은 다음과 

같이 매우 다양하다는 것을 알 

수 있다. Jim Woodring, Tom 

Gauld, Chris Ware, Paul Pope, 

Peter Kuper, Mary Fleener, 

Robert Crumb, Kyle Baker 는 

색조, 라인, 효과 및 감상 각도

의 측면에서 상당히 다양하다. 

그것들은 코믹 다양성의 단편을 

제시하는데, 이것은 결국 우리 

주위의 인쇄 매체의 단편이기도 

하다. 그러한 거대함 내부에 시

각적인 미학의 경이적인 배열이 

발견되는데, 그것들 대부분은 

2D 게임으로 상당히 편안하게 

번역될 수 있다. 그러한 좋은 예가 Orisinal, N, De-Animator 이다.  

 

물론 플래시와 같은 그래픽 설계 

툴은 그 자체가 미학 실험에 용이

하게 제공될지라도 인쇄로 예시되

는 잠재성은 2D 게임, 예를 들어 

Project Rub, Spheres of Chaos, 

Vib Ribbon으로 번역된다.   

 

분명하게도 게임은 미학적인 다양

성을 배제하지는 않는다. 게다가 

게임의 미학은 HUD 및 메뉴 그래

픽으로 수행할 뿐만 아니라 게임 

세계가 제시되는 방식에 대한 것

이기도 하다.   사용자가 사진 현

실주의에 미학적으로 제한되는 것은 자신의 게임 기법으로 현실적인 소유를 모의 실험해야 

하는 것과 같은 경우 탐구할 것이 많이 존재한다.   

 

그러면 왜 컴퓨터 게임에서 이미지의 부흥이 존재하지 않는 것인가? 위에서 보여진 게임의 

종류는 War FPS Iteration Y 와 비교하여 독특한 소수인 것처럼 보인다.   

 

 

 Orisinal 

  

 Vib Ribbon 



3D 게임 미학과 관련하여, 가장 강력하고 전통적인 매체 연결은 조각인데, 이것은 마지막 

세기나 그 즈음에 운 좋게도 미학적인 다양성으로 꽉 차게 되었다. 미켈란젤로는 공상적으

로 현실적인 진기함을 대리석을 제작했으나 현재의 대리석 연대기를 스쳐 보면 그것으로 3

차원적인 공예 및 제시의 경이적인 미학적 잠재성의 범위를 넓혀 주면서-Henry Moore, 

Barbara Hepworth, Andy Goldsworthy, Joan Miro-목록은 나선형을 그린다-의 작품을 드러

내 준다.     

 

단지 한 가지 예를 들어보면 여러 가지 중에서 Marino Marini는 말을 타는 젊은 남자들을 

조작하는 것으로 알려져 있다. 일부는 상당히 전통적인 제시이고 어쩌면 현실적 및 영웅적

인 것이나 동일한 주제로 된 그의 후기 작품은 악몽 같고 결정적으로 추상적인 형태로 발전

했다. 결코 "현실적"이지 않으면서도 여전히 말이나 기수와 같이 인식 가능하다.    

 

조각가나 화가가 추상적인 작품을 만들기 위하여 사용하는 툴은 그들이 현실주의를 위해 분

투할 수도 있는 것과 동일한 것이 될 수 있다. 동일한 것이 정말로 2D 및 3D 게임 컨텐츠 

제작 툴이며 그것들은 사진 현실 작업과 그 이상에 대한 것일 경우 추상적이고 상징적인 컨

텐츠를 제작하는데 유용한 것이기도 하다.   

 

역사적인 관점을 취하는 경우 매체의 형태로 된 현실주의의 정점이 더 광범위한 실험에 대

한 선구자로서 행동하는 안정기가 될 수도 있을 것인가?  “ 현실주의”에 대한 추진은 수많

은 형태로 보여질 수 있다. 영화는 무성이고 선명하지 못하며 저해상도의 흑백영화에서 서

라운드 사운드가 따라오는 고선명도 이미지로 발전해 왔다. 조작 및 그림은 둘 다 거친 신

석기에서 시작하여 르네상스 및 이어진 시기에서 마침내 고품위 제시물로 나타났다.   이와 

유사하게 시초에 하드웨어가 단순하고 추상적인 관점으로 제시물을 제한했기 때문에 초기 

게임 설계의 화소가 정해진 스프리트는 동굴 벽화와 동등한 것이다.     

 

그러면 어떻게 사진 현실주의를 향해 진보한 것일까? 언젠가 다가올 것에 대해 아직 확실

하지도 않고 앞으로도 그럴 것이다. Project Offset 또는 Unreal Engine 3 와 같은 사진 현

실 추진의 첨단 기술에 현재 존재하는 것을 예로 들어보자. 확실하게도 매우 멋지고 시각적

으로 이상적인 작품을 발견한 것이나 속이기에는 아직 충분한 것은 아니다. 영화적인 품질

의 요구에도 불구하고 한 번 보면 모델에 관한 다각형의 윤곽을 볼 수 있다. 사진 현실주의

는 사진사나 레벨 디자이너로서 필자가 포트폴리오의 두 부분과 실제적으로 어리석은 사람

들을 바꿀 수 있는 경우 달성될 수 있을 것이다.      

 

지금까지 사진 현실 추진의 일부가 되어 온 모든 3D 게임들은 기묘하게도 빛을 내면서 특

히 각을 이루는 스타일의 만화 영화이다. 그러한 스타일은 항상 다양한 방향에서 형태를 이

루어 왔으나 Moore의 법의 각각의 반복에서 개발자들은 그들이 할 수 있는 한 현실주의를 



향해 보유했던 것들을 던져 버렸다.     

 

사진 현실 추진은 사격이나 운전과 같은 게임 문화의 일부를 정립했던 것과 마찬가지이며 

일부에게 그것은 지루한 것이 되어 가고 있다. 어쩌면 게임은 그것에서 의도적으로 밀어 내

는 것이 별로 중요하지 않은 추구 이상이 되기 전에 사진 현실주의로 가는 모든 경로를 추

진해야 한다.    

 

툴 사용  

 

아마도 사상 툴은 도움

이 될 수 있을 것이다. 

코믹 제작자이자 분석

가인 Scott McCloud는 

시각적인 제시를 기술

하기 위해 소위 화면인 

매우 유용한 것을 고안

해 내었다. 그의 저서 

“코믹 이해하기”에서 

코믹에 대해 명시적으

로 적용되었을지라도 

그가 설명하는 경우 그

것은 “코믹이나 시각적 예술의 일부의 전체 그림 같은 어휘를 제시한다”. 게임과 관계 있는 

등가물은 다음과 같이 보여진다.     

 

사용자는 여기에서 Scott 자신이 평면의 설명을 판독할 수 있다. 기본적으로 좌측 하단은 

절대적인 사진 현실주의의 극단이다. 우측 하단에는 다소 추상적이고 의미론적으로 중요한 

것이 존재하며 상단에는 순수하게 추상적인 개념이 있는데 이것은 특정한 상징적 의미가 없

는 선과 형태이다. 철저하게 도표로 작성된 경우 게임은 우측에서 좌측으로 게임은 연대상

으로 진보를 따른다는 것을 사진 현실주의의 개발이 의미할지라도 게임은 기타 시각적인 매

체로서 그것 내부에 용이하게 위치한다. 한계가 없는 예술적인 잠재성을 소유하는 경우 조

화, 리듬, 패턴, 대조, 혼돈 및 구조와 같은 미학의 규칙은 그러한 평면의 임의의 지점에서 

운영 가능하다. 그러나 사진 현실 추진은 초콜릿 상자와 계시 이후의 픽션에서 미의 자체 

규칙을 물려 받아 온 것처럼 보이며 최신의 권총이 만든 순수한 결과가 열차나 폭포수에 관

한 사진기 클럽 사진사들만큼이나 물리는 것이며 도처에 있는 것이다.     

 

개발자들 및 출판사들이 Scott의 평면의 좌측 하단 구석으로 스스로를 쑤셔 넣기 위해 경쟁

  

 Scott McCloud'의 화면 



하며  결과적으로 추한 모든 과대 광고가 없이 밀어 넣는 한편 일부는 상당히 탐색되지 않

은 시각적 제시물의 영역에서 지속적으로 작업할 것이다. 그것은 우리가 외부로 게임 미학

을 추진할 필요가 있는 이행이나 지금까지 무엇이 이루어져 왔는가?   

 

현재 및 최신 작품  

 

Quake NPR:  

 

본래의 Quake 에 대한 

mod인 이것이 본래의 3D 

연출을 연필 스케치 및 청

사진을 포함하여 다양한 

비 사진 현실 시각적 스타

일로 대신한다. 그것을 작

동시키기 위해 필요한 모

든 파일들은 웹사이트에서 

다운로드 가능하다.   

 

 

 

 

 

Rez:  

 

현대화한 저화소 및 선프

레임 미학은 Kandinsky가 

영감을 주었다. 시각적 및 

사운드 효과는 그것을 매

우 최면을 일으키도록 만

들면서 음악과 동시에 발

생한다. 

    

 

 

 

 

  

 Quake NPR 

  

 Rez 



Darwinia:  

의도적으로 다각형으로 된 

미학은 메인프레임을 제시

하는 삭막한 풍경을 생성

하기 위해 여기에 사용되

었는데, 이것은 화소와 비

슷한 조직 및 스프리트에

서 흥분된다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

선과 악 이상:  

 

사진 현실과 만화 영화간

의 어딘가에 상당히 전형

적인 미학을 보유하고 있

는 경우 이것은 이례적인 

선택인 것처럼 보일 수도 

있다. 그러나 속도감 있는 

차량이 돌진하는 장면이나 

초자연적인 발생과 같은 

세계의 사건을 전달하는 

경우 자체 일상적인 사용

과 대립하는 것으로서 영

웅의 의식 및 감정적인 상

태의 변화를 전달하기 위

하여 게임 내내 흐릿한 효과가 여러 번 사용된다.    

 

 

 

 

  

 Darwinia 

  

 선과 악 이상l 



거상의 그림자:  

 

제작 중인 현재 이것은 색조 대립보다는 

훨씬 더 조화로우며 푸른색이 종종 지배

하며 사진그래픽적이지 않은 색조 팔레트

를 갖춘 3D 연출을 사용한다.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hollow Moon:  

 

UT2004 모드가 달에서 설

정되는데, 여기에서 색조 

팔레트는 완전히 흑백으로 

제한된다. 사운드 효과는 

고립감을 더하면서 의도적

으로 누락된다. 1인칭 시

점은 때묻은 복면으로 중

재되는 반면에 차량에서의 

시점은 아폴로 임무 사진

을 생각나게 하는 십자가 

양식을 보유한다.     

 

 

 

 

 

 거상의 그림자 

 

 Hollow Moon 



사악한 천재:  

 

1960년대의 스파이 스릴

러를 기반으로 하며 현혹

적으로 스파르타식의 미학

으로 된 소매 게임.  모든 

것들은 밝고 3D이며 자세

하나 최소한으로 세부적이

다. 이렇게 줄어든 미학은 

사용자가 그것을 숨기면서 

금을 훔치면서 심문하는 

적과 같은 사악한 아첨자

의 비할 데 없이 활기차고 

무수한 행위를 강조하는 

역할을 한다.     

 

Katamari Damacy:  

 

그들이 수백개의 목표로 

크기를 조정하는 세계에 

거주할 필요가 있었던 경

우 이것의 설계자는 문제

에 직면했다. PS2 화소 예

산은 그것들이 단순한 3D 

목표를 사용할 수 있었으

며 이러한 한계가 모든 수

준에서 밝고 우상적이며 

모호하게 입체식인 미학 

스타일을 고취하면서 강점

으로 변했다. 미학은 유지

되었고 그 후에 결국 바닷속 설정과 다소 별난 보라 및 분홍색 꽃으로 된 정원으로 추가적

으로 탐구되었다. 또한 사진기는 katamari 와 사진기간에 오는 대상이 수준마다 변한 형태

인 그것들에 적용되는 투명한 마스크를 보유하는 한에 있어서는 미학적으로 유쾌한 방식으

로 개선되었다.    

 

거의 틀림없이Katamari Damacy 는 또한 게임과 보다 깊게 연결되고 있는 미학의 좋은 예

  

 사악한 천재 

 

 Katamari Damacy 



가 되기도 한다. 단순하고 거의 어린이다운 시각적 스타일은 수집 자료를 데굴데굴 굴리는 

기본 게임 기법에 대한 좋은 보완물이며 유치하게 즐겁고 단순한 스토리라인이기도 하다. 

 

Lego Star Wars:  

 

미학적인 통합의 또 다른 

예인 이것은 레고의 시각

적으로 독특한 미학의 기

능을 할 뿐만 아니라 둘 

다 결과적으로 매우 효율

적이고 아주 유쾌한 게임 

기법으로 나타나고 있는 

Lucas “힘"의 기법으로 완

벽하게 맞물리는 레고의 

분리할 수 없는 기법을 보

유한다. 레고는 보다 세부

적인 배경막 및 세계 대상

과 무의식적으로 섞이고 지속적으로 제시되면서 Star Wars 설정과 Lego 설정의 산재하는 

라인이 서로를 잘 보완해 준다.   

 

Mono:  

 

간략하게 2D 게임으로 사

용자가 다시 돌아가는 경

우 이것은 기법과 연결되

고 있는 게임 기법의 또 

다른 예이다. 그것은 어쩌

면Asteroids 복제물처럼 

보일 수도 있으나 목표는 

우측 장소의 색조 가치를 

변경하기 위하여 주요하게 

색깔이 칠해진 작은 구체

를 터뜨림으로써 배경막을 

채색하는 것이다. 목표는 

화면의 100%를 채색하는 것이며 사용자 배가 임의의 물체와 충돌하는 경우 빈 공간이 생

기게 된다.  

 

 Lego Star Wars 

 

 Mono 



 

Okami:  

 

개발 중인 작업에서 사용자가 

늑대로 화신한 일본의 Sun 

God Amaterasu를 게임한다. 

전체적인 3D 게임은 미학을 

멋지고 주제면에서 관계 있도

록 만들면서 일본 그림과 목

판 인쇄의 스타일에서 제작된

다.   

  

 

 

 

 

 

 Okami 



일시적인 유행의 매력  

 

사용자가 게임의 “개념”을 게임 경기의 설명 부분이나 놀이 요소와 동일시하는지 여부와는 

관계 없이 게임 미학이 게임의 성질과 더 깊은 관계를 맺는 것은 분명히 가능하다. 정립된 

개념의 추가적인 반복을 깨끗하게 하기 위해 매년 더 빛나는 영상을 사용하는 것에도 불구

하고 미학 설계는 단지 우상스러운 구상의 굳혀진 층 이상이다. 그러나 그러한 비선호적인 

비교는 수많은 프랜차이즈 및 장르로 이루어질 수 있을 것이다.   

 

위의 게임의 방법 및 예술적인 

특징을 만드는 어떠한 것도 1회

성이 될 필요가 없으며 이론적

으로 그것들은 사진 현실주의로

서 재사용 가능하다. 그러나 그

러한 영역을 반복하는 것은 사

진 현실이나 명백하게 상이하게 

하려고 노력하지 않고 있는 대

상에 대해 새로운 시류에 편승

한 것으로서 비난을 받는 것처

럼 보인다. 적어도 그러한 비난

은 최근 몇 년에 cel-shaded 

한 게임으로 겨냥되었다. Jet 

Set Radio 가 등장하자마자 다음과 같은 게임이 과도하게 출시되었다. 즉 일부만 거론하자

면 Viewtiful Joe, XIII, Zelda: Wind Waker, Sly Cooper 이다. 

 

그러한 공급 과잉이 그것을 반

cel 공유 장담 및  musings 팝

업으로 변덕스러운 연출 기법으

로서 비웃었다. 3D 모델의 개요

에 검정선을 추가하는 것이 순

수하게 미학적인 것이기 대문에 

그러한 비난이 부분적인 것일 

수 있는 반면에 실제 cel-만화 

영화의 물리적인 제작의 필수적

인 부분이기도 하다. 예를 들어 

만화 영화 미학이 형태 및 색조

로 순수하게 제작되는 곳에서의 

 

 Jet Grind Radio 

 

 Out from Boneville 



코믹 개작인 Out From Boneville 와  cel-shaded 게임을 비교해 보자. 메뉴 항목, 아이콘, 

커서, 말 풍선과 눈썹과 같은 2D 그래픽은 여전히 검은 테두리를 보유한다. (혹은 검은 테

두리이다.) 

 

2D 기술의 검은 선의 유사한 보유는 Lego Star Wars에서 볼 수 있다. Bad Day LA 도 3D 

모델에 대한 외장을 포함하면서 두드러지게 2D 예술 작품의 검은 선을 사용하기도 한다. 

그러나 3D 게임에 완전히 미학적으로 추가되고 있는 검은 선에도 불구하고 Killer 7 및 

Okami 와 같은 현재 타이틀은 cel-shading 이 단지 일시적 유행도 후자의 경우 진부한 표

현도 아니라는 것을 나타내는 것처럼 보인다.    

 

그러한 동류를 제공하는 경우 미학적 유사성의 관용뿐만 아니라 사진 현실의 매력을 설명하

는 가능성은 Scott의 화면에서 벗어난 것으로 산출되는 것이다. 그것이 표시하는 물리적인 

형태 중 어떠한 것도 나타내지 않으면서 현대 언어에서 문어체가 의미를 보유하는   그림 

문자 제시에서 작문이 개발되었기 때문에 그는 최대한 아이콘의 추상 개념으로서 본문을 지

적한다. * 

 

*46및 47쪽, 코믹 이해하기.  

 

이것이 의미하는 것은 본문 모험과 Tetris 사이에 게임은 이미 극한 대 사진 현실주의를 향

해 상당히 진전되었으며 그러한 영역은 현재의 기술적인 한계 내에서 자유롭게 떠다니는 탐

구에 대해 현재 열려 있다는 것이다. 이와는 반대로 좌측 하단 구석의 절대적인 사진 현실

주의는 우리가 현재 거부되는 영역으로서 우리를 손짓해 부르고 있다. 그것은 분명한 목표

인데, 이것은 기술의 각 파장이 우리를 더 가까이 가도록 하는 것이다. 그러한 포괄적인 목

표이면서 그것은 또한 주관적인 미학 선택의 타당성을 곰곰이 생각하는 것보다 불가피하게 

더 편안한 것이기도 하다.  

 

그러면 사진 현실주의는 에덴의 동산이 될 것인가? 생각하기에 따라서 그럴 수도 아닐 수

도 있다.   

 

선한 사람, 악한 사람과 아름답게 추한 사람  

 

사진 현실주의로 된 수많은 문제점과 희망이 존재한다.   

 

디스플레이 기술:  

 

디스플레이의 기술적인 한계가 점차로 사라지고 있을지라도 자체 결점은 여전히 중요하다.  



VDUs는 단순히 사용하기에 편안한 것이 아니며 전자 서류와 같은 도입 기술은 인쇄 매체

의 편안함이 있는 전자 컨텐츠의 가능성을 제공한다.     

 

또한 사용자의 가장 규모가 크고 현재의 화면 해상도가 인쇄하기 위해 비교하는 경우 영상 

품질의 측면에서 상당히 저하될지라도 현재 기술로 다양성이 게임을 초월하도록 허용하는 

반면에 훨씬 더 높은 디스플레이 해상도로 자체 풍부함이 전달되도록 허용할 것이다.    

 

예를 들어 그것들은Pointillist 를 가능하도록 만드는데, 이것 중 유사한 것은 더 낮은 해상도

에서 단순히 실행될 수 없을 것이다. 추정하기: 더 많은 GPU 전력 및 RAM으로 지지되는 

더 높은 화면 해상도는 단순히 더 높은 화소 카운트와 구조 해상도를 가능하게 할 뿐만 아

니라 전체 세계를 만들고 보는 보다 복잡하고 세부적인 방식이기도 하다.   

 

개발 위기:  

 

우리가 아는 예술 자산은 하드웨어의 각각의 세대에서 상승하는 비용으로 매우 비싸다. 가

장 큰 출판사만이 현재의 제작 방식으로 사진 현실주의를 감당할 수 있을 것이라고 의미하

는 경우 이것은 무시될 수 없는 재난적인 장애이다. 지금까지 일부 개발자에 대해서는 생활

의 질에서 나선형으로 하향하는 것으로 상쇄되는 나선형으로 상승하는 개발 비용이 의미하

는 것은 전통적인 관리 및 제작 기법을 사용하여 사진 현실주의에 대한 점멸하는 추진은 정

신적인 건강, 대인적인 관계, 윤리적인 행위 및 매체 그 자체의 적으로 보인다는 것이다. 상

업적인 게임 개발이 어느 정도의 자금 및 윤리적인 한계 내에서 사진 현실 능력을 이용하는 

경우 기술은 더 좋은 툴 및 방법으로 허가를 받거나 제작되어야 할 것이다. 그것들이 새롭

게 출시된 후에 10년에 한 번 실제 사진 현실 게임을 개발하는 것이 그렇게 비용이 많이 

드는가?    

 

제작시 상승하고 있는 재정적인 문제를 해결한다 할지라도 게임은 극복해야 할 존재론적인 

위기를 보유할 수도 있다. 실제 사진 현실주의적인 게임이 우리에게 다가오는 경우 미학적

인 설계의 대한 대안적인 방식이 개발자, 출시자 및 플레이어에게 더 믿을 만하게 보일 것

인가?   

 

* 적용 가능한 경우 다음을 삽입한다.  

- "빛나는 뮤지컬 우주선과 같이"  

- "산업의 용납될 수 없는 내부에서".  

 

 

 



으스스한 계곡:  

 

인간의 연출과 관련하여 사진 현실주의가 직면할 수 있는 기타 문제점은Uncanny Valley의 

그것이다. 로봇 기술자인 Masahiro Mori 는 현실에 근접한 인간 같은 로봇이 사람들에게 혐

오감을 준다고 역설했다. 이것은 실제적인 제시에서 사실일 수도 있다.      

 

그러나 Uncanny Valley는 논쟁이 발생하는 가설이며 사전에 연출된 CGI를 사용하여 영화 

제작자에게 중대한 장애가 되었던 것처럼 보이지는 않는다.  사실이라고 할지라도 그것은 

게임 설계와 관련하여 특정한 논점을 교묘히 회피하며 현실에 근접한 인간 같은 로봇이 실

제 인간과 대조되는 경우에 한해서 그것이 작동하게 되는가? 어떻게 화면이 그러한 인식에 

영향을 미치는가? 부정적인 반응은 단일한 맥락에서 상황의 비교에 좌우되는 것이며 그러

한 경우 게임 서계의 모든 실체의 조화로운 연출이 그것을 무관하게 만들지 않을 것인가? 

그렇지 않은 경우 용이하게 현실적인 이미지와 활기를 제작하는 것이 가능할 때까지 기타 

미학적인 옵션을 탐구하도록 강요 받을 수도 있다.   

 

선의 자유:  

 

이전에 언급된 것처럼 전체적인 

3D 사진 현실주의에 실제적으로 

도달할 때까지 가야 할 길을 보유

하고 있다. 당분간 우리의 작업이 

아무리 근접할지라도 게임에서 제

작하는 모든 것들은 어느 정도 추

상적이거나 아이콘적인 것이다. 일

부는 X-Files 이나 Myst 시리즈의 

일부와 같은 그것의 부분을 포함

하거나 비디오 피트를 기반으로 

하는 게임으로 이것을 우회하는 

것을 추구해 왔다.  

 

 

 

 

 

 

 

  

 Myst IV 



그러나 살아 있는 배우의 영화를 

사용하는 것은 지점이나 성공 모

험으로서의 X-Files 과 일반적으

로 삭제 장면으로 격하되고 있는 

Myst IV 의 FMV에서 볼 수 있는 

것처럼 게임이나 장면이 보유할 

수 있는 상호작용의 양을 불가피

하게 제한한다. 또한CGI 이미지 

및 사진 그래픽적인 이미지는 영

화 제작과 마찬가지로 거액의 돈

이 그들에게 주어지지 않는 경우 

충돌하는 경향이 있다. 게임 자산

으로 그러한 혼합은 사진 그래픽

적인 배경에 대해 Half Life 2 의 

캐릭터의 Nick Bertke's HDRI renders 가 증명한 것처럼 간격이 좁아지고 있을지라도 두드

러지는 것처럼 보이는 경향이 있다.     

 

소재 및 조명이 현재 사진 현실 연출에 매우 근접한다 할지라도 단순히 하드웨어가 충분한 

다각형을 분출할 수 없기 때문에 실시간 사진 현실적인 기하학을 보유하지 않는다. 예술적

으로 이것이 의미하는 것은 실시간 3D 연출에 대한 제작 자산이 단지 스케치북을 가진 예

술가가 보유하는 동일한 자유나 조각가가 소유하는 형태의 자유는 아니다. 과거 및 현재 수

준에서 직조 및 화소 예산은 게임의 미적 품질에 대한 불가피한 장애이다.    

 

초기의 3D 게임의 부싯돌

로 조각한 인물상 이래로 

오랜 길을 걸어왔으나 16

세기 조각상과 동일한 것

을 제작하기 전에 가야 할 

과정이 여전히 존재한다. 

현재는 화소 예산이 우리

가 현재 허용되는 것보다 

실험에 대한 훨씬 더 나은 

기회를 제공할 것이나 추

상적인 개념이 급속하게 

줄어들고 있다.  

  

 

사진 그래픽적인 배경에 관한 Half Life 2 캐릭터의

Nick Bertke's HDRI renders . 

  

 1998년과 (좌측 사진) 2005년 (우측 사진) 의 Unreal. 



그러면 아마도 사진 현실주의에 대해 점점 커지는 적개심은 개발 사회에 대해 미치는 영향

에 직접적인 것이 되어야 한다. 사진 화면의 거대함과 비교하는 경우 그것이 근시안적인 망

상을 공격할지라도 사진 현실주의는 게임이 자각몽의 감각을 확보할 것이라는 것이 이것을 

통해서이기 때문에 목표로 할 가치 있고 기술적인 달성이다. 게다가 결국에는 궁지에 몰리

는 일은 결코 없으면서 영상 현실주의 이면의 기술은 실제적으로 사진 평면상의 모든 지점

에서 나타나는 가능성을 생성함으로써 기타의 흥미 있는 미학을 여는 수단이 될 수 있을 것

이다. 그것은 발견하기 위한 유일한 경로는 아닌 반면에 HDR 조명 및 정상적인 맵핑과 같

은 사진 현실 연출의 원인에서 개발되는 수많은 기술은 주관적이고 초현실주의적인 효과를 

제작하기 위하여 추상적인 개념과 도해법으로 피드백될 수 있을 것이다.    

 

어느 정도 이것이 일부 타

이틀에서 이미 발생하고 있

는데, 여기에서는 현재 수준

의 사진 현실 세계 및 캐릭

터가 결정적으로 사진 그래

픽적이지 않은 방식으로 왜

곡된다. 예를 들어F.E.A.R 

에서 굴절은 완전히 세속적

인 유리의 시뮬레이션에 사

용되나 그것을 또한 영화 

효과를 생성하기 위하여 폭

발 및 총탄 흔적에 적용되

기도 한다.  

 

결론 

 

매체의 나머지와 마찬가지로 게임 기술은 성숙하고 있는 현상이며 여기에서 볼 수 있는 미

적 다양성은 현재의 단편이며 탐구에 대해 개방적일 것이다. Scott의 삼각형 덕분에 지도를 

보유하고 있다. 기술적인 개발은 사진 현실주의의 개발과 단순히 동일시하는 것은 아니다. 

게임의 미적 개발이 어느 정도 개선된 기술과 연결되어 발생하고 법인 게임 산업이 사진 현

실 추진을 지속하는 반면에 이미 이루어져 온 것은 더 새로운 하드웨어를 사용하는 것이 결

코 추진될 유일한 한계가 아니라는 것을 보여 준다. 그것들이 매체의 기타 형태를 수행하는 

것처럼 논평, 관리 및 시장이 게임의 미학 및 문화에 영향을 미칠 수 있을지라도 발견은 여

전히 예술가 및 프로그래머의 수중에 바로 남아 있을 것이다. 사람들이 수십 년 동안 전산 

및 시각화로 수행해 왔기 때문에 학생, 전문적인 직업인, 독립 제작 개발자 및 mod-

makers간에 실험하는 소수가 존재한다.    

 

 F.E.A.R. 



게임 형태에서 그러한 결실의 판매 가능성은 복잡하고 변덕스러운 제안이나 거의 관련이 없

는 것처럼 보인다. 미학은 불가피하게 이러한 매체의 일부이기 때문에 그러한 탐구는 확실

히 자체적으로 흥미 있는 대상이며 산업 경향이나 재난이 초월하는 것이기도 한다.    이론

적으로 게임은 지난 세기의 예술적인 운동에 대해 적어도 시각적인 다양성에서 비교 가능한 

미적 실험의 시기를 열 수 있을 것이다. 아마도 터무니 없는 바람이기는 하나 필자는 그것

이 가치 있다고 생각한다.     

 


