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개요 

스크린/시나리오(Screen/Play)는 게임의 스토리 전달에 있어 우수 사례에 대해 논하는 

일반 기능이다. 이 시리즈의 첫 번째인 이 아티클은 작년에 작성된 아티클("게임 대화의 

서식 및 구성", 2005년 11월)의 두 번째 연재물이다. 

게임 내의 대화 서식을 설명하는 본 아티클은 스토리 관련 콘텐츠의 처리 과정을 

능률화하는 방법을 소개한다. 필자는 다음과 같은 두 가지 이유에서 이 방법을 

스크린/시나리오라 명명했다. 첫째, 우리는 스크린 상에서 게임 한다. 둘째 게임의 스토리 

문서는 시나리오라 부르는 것이 모두가 이해하기 쉽다. 만약 이 문서를 스크립트라고 

부른다면 스크립팅 대화를 말하는 것인지 에디터를 통한 게임플레이의 스크립팅를 말하는 

것인지 혼돈스러울 것이다. 

스크린/시나리오의 다음 아티클에서는 게임 작가가 작업 시 부딪치는 어려움과 그 해결책을 

살펴볼 예정이다. 

대화 문서 작성 

대화 녹음은 작가, 디자이너, 감독, 사운드 디자이너, 사운드 프로그래머, 프로듀서, 성우 

등 여러 사람들이 함께 작업하는 복잡한 과정이다. 그 외에도 주어진 줄거리가 중간에 

바뀌어 상황을 더욱 복잡하게 만든다. 프로젝트가 시작되는 순간부터 완료되기 직전까지 

수없이 많은 변경 사항이 발생하며 스토리의 변경 또한 피할 수 없다. 거의 완료 단계에 
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스토리가 변경되는 경우도 종종 발생한다. 이로 인해 재작업이 필요하고 그만큼 시간과 

예산도 낭비된다. 

그러나 이런 귀찮은 문제는 꼼꼼한 문서 작업을 통해 어느 정도 개선할 수 있다. 본 

아티클에서는 녹음 전과 중간, 후에 녹음 관련 정보를 정리하는 방법을 논의한다. 문서는 

엑셀로 작성되며 자세한 사항은 아래에서 설명한다. 

본 아티클은 스크린/시나리오의 레이아웃에 대한 간단한 개요를 설명한 다음 추가 필드, 

서식 옵션 및 구현과 관계된 문제들을 살펴본다. 

레이아웃그림 1은 “게임 대화의 서식 및 구성”에서 사용한 원래 스프레드시트 

레이아웃이다. 

  

 

 그림 1: 스프레드시트 레이아웃 

  

배우: 화자(캐릭터, 성우는 아님) 

큐: 실제 말한 대화  

컨텍스트: 대화를 촉진하거나 대화에 바로 앞서 발생한 상황  

억양: 캐릭터의 감정 상태 또는 말투  

위치: 게임에서 대화가 일어나는 장소  

영역: 장소의 하위 필드  



효과: 보이스 큐에 적용되는 모든 효과  

파일이름: 보이스 큐에 적용되는 고유 이름  

성우 및 캐릭터 필드 

음성 녹음을 준비할 때는 화자가 참고할 열을 다시 설정하는 것이 좋다. 배우 열을 

캐릭터로 이름을 바꾸고 성우 열을 추가하면 성우에게 효과적으로 콘텐츠를 전달할 수 있다.  

그림 2는 새 필드를 보여준다. 

 

 

 

 그림 2: 성우 및 캐릭터 

  

여기에서는 성우와 캐릭터 필드를 추가했다. 하지만 한 성우가 두 개의 캐릭터를 연기할 수 

있다는 점을 주의해야 한다. 성우의 드롭다운 메뉴를 이용하면 필터를 사용해 다른 배우가 

목소리 연기하는 모든 캐릭터를 제외시킬 수 있다. 이 방식으로 목록을 필터링하면 라인 

수를 추정하고 한 명의 배우가 연기하는 역할의 수를 확인하기 용이하다. 배치에 따라 

성우는 주어진 보수만큼 특정 수의 역할만 연기할 수 있다는 사실을 발견할 수 있을 것이다. 



그리고 목록을 필터링하면 주어진 성우의 모든 대화를 한 번에 프린트할 수도 있다. 감독은 

모든 대화를 가지고 있어야 하나 성우는 일반적으로 자신의 대사만 필요하다. 하지만 

대화에서 다른 캐릭터의 대사도 알아두는 것이 좋다. 그렇다면 이와 관련된 트리거 필드를 

살펴보자.  

컨텍스트 및 트리거 필드 

게임 내러티브의 복잡성에 따라 컨텍스트 필드를 컨텍스트와 트리거로 나눌 수 있다. 

위에서 설명한 대로 컨텍스트는 성우에게 필요한 특정 대화 상황을 가리킨다. 따라서 

트리거 필드를 추가하면 컨텍스트 필드에서는 무슨 일이 벌어지는지 설명하고, 트리거 

필드에서는 정확히 무엇이 캐릭터가 대화하도록 자극하는지 상세하게 나타낼 수 있다. 

예를 들어 그림 3을 살펴보자. 

 

 

 그림 3: 컨텍스트 및 트리거 

  

위 예에서 컨텍스트 필드는 일반적인 상황(포격전)을 설명해 성우에게 이 장면의 전반적인 

톤과 무드가 매우 급박하고 시끄럽다는 사실을 알려준다. 트리거 필드는 강도에 따라 

변하는 일련의 특정 상황을 설명한다. 여기서 보면 한 명은 말을 더듬으면서 절규하고 다른 

사람은 혼잣말로 빈정댄다. 그리고 다른 한 명은 전장에서 명령을 내린다. 개별 트리거를 



통해 성우에게는 더욱 자세한 상황 정보를 전달하고 자신은 원하는 톤의 대사를 녹음할 수 

있는 가능성이 높아진다. 

대사 선택 필드 

스튜디오에 들어서면 성우는 자신의 부분을 녹음하고 있을 것이고, 우리는 그 수많은 녹음 

중에서 맘에 드는 것을 선택하게 된다. 배우는 보통 한 대사를 2~3번 녹음하기 때문에 그 

중에서 가장 적당한 것을 선택할 수 있다. 

관련인(작가, 디자이너, 프로듀서, 감독)이 많으면 어떤 녹음이 가장 적당하느냐에 관해 

서로 상충된 의견이 나올 수 있다. 이러한 갈등을 해결할 수 있는 시나리오는 많다(필자는 

개인적으로 “두 남자는 들어오고 한 남자는 남는다”를 선호한다.). 우선 어떤 녹음분이 

가장 적절한지 알아야 한다. 

대사 선택 필드에서는 필기할 수 있는 공간을 만들어 놓는다. 그림 4는 대사 선택 필드를 

보여준다. 

 

 

 
 그림 4: 대사 선택 필드 



  

불필요한 필드 

이것은 불필요한 필드를 설명한다. 음성 녹음 작업에 참가한 모든 사람이 모든 필드에 

액세스할 필요는 없다. 예를 들어 성우가 파일이름 필드 또는 대사 선택 필드를 볼 필요는 

없다. 성우는 이들 작업과 관련이 없기 때문이다. 그래서 목록을 완성하고 녹음 준비가 

끝나면 주요 작업자들을 위해 사용자 지정된 인쇄물을 만들어야 한다. 

필자는 개인적으로 성우에게는 “캐릭터/큐/컨텍스트/트리거/억양 레이아웃이 필요하다고 

생각한다. 그림 5는 이를 보여준다. 

  

 

 그림 5: 성우 레이아웃 

  

한 명의 성우가 한 번의 녹음에서 여러 역할을 녹음할 수 있기 때문에 캐릭터 필드는 매우 

중요하다. 큐는 실제로 말한 대사이므로 당연히 중요하다. 컨텍스트와 트리거는 실제 

연기해야 하는 시나리오와 억양을 설명한다. 

게임 디자이너와 오디오 파일을 게임의 에디팅 툴에 구현하는 사운드 디자이너는 

캐릭터/큐/트리거/위치/영역/효과/파일이름 레이아웃이 필요하다. 그림 6은 이를 보여준다. 

  

 



 

 그림 6: 디자이너 레이아웃 

  

어떤 경우에도 해당 인물에 필요한 사용자 지정된 스프레드시트를 만들어야 한다. 그렇지 

않으면 스프레드시트가 복잡해지고 불필요한 정보를 다량으로 전달하게 된다. 

그리고 스프레드시트 파일 이름에 대해서는 강력하고 불변하는 명명 규칙을 세워야 한다. 

그래야만 뜻하지 않게 사용자 지정된 파일을 마스터 스프레드시트에 덮어 쓰는 일을 방지할 

수 있다. 모든 정보와 필드가 담긴 마스터 버전은 voice-cues-final_master.xls와 같이 

마스터 버전임을 표시하는 이름을 지어 놓는다. 그리고 모든 역할별 파일은 voice-cues-

final_voice-actors.xls, or voice-cues-final_sound-designer.xls 등과 같이 분류해 

놓는다. 

파일 이름은 음성 녹음 과정에 관련된 모든 팀 멤버와의 의사소통에 필요한 정보가 된다. 

그 외에도 스프레드시트를 변경할 때도 규칙을 세워야 한다. 모든 변경 사항은 마스터 

목록에 먼저 기록하고 그 다음 모든 역할별 파일에 기록한다. 이렇게 하지 않으면 

혼돈스럽고 무질서해진다. 

텍스트 크기 

누가 스프레드시트를 사용하느냐에 따라 텍스트 폰트를 조절하면 좋다. 마스터 카피는 주로 

모니터를 통해서 보고 원하는 언제나 확대해서 볼 수 있으며 만약 프린트를 해야 할 

경우에는 한 페이지에 모두 인쇄해야 하기 때문에 텍스트 크기가 작아야 한다. 그래서 폰트 

크기는 8 또는 9 정도가 적당하다. 

성우용 스프레드시트에는 더 큰 폰트를 사용한다. 우선은 열 수가 줄어들므로 텍스트 

크기를 키울 수 있다. 그리고 성우는 캐릭터에 열중하게 되면 한 페이지 이상을 읽을 



것이다. 필자는 말하는 동안 그들의 눈과 구부린 등, 몸짓, 뒷걸음질을 가까이서 본 적이 

있다. 많은 작업을 추가하고 아래를 보고 대화의 대사를 슬쩍 보기 쉽고 즉시 기억할 수 

있다. 크고 읽기 쉬운 텍스트를 통해 이러한 과정을 촉진하고 전달력을 높일 수 있다. 

구성하고자 하는 텍스트를 강조 표시한 다음 셀을 마우스 오른쪽 단추로 클릭하여 “셀 

서식”을 선택한다. 그 다음 글꼴 탭을 클릭하거나 드롭다운 메뉴를 사용할 수 있다(서식 --

> 셀 --> 글꼴). 

  

 

 그림 7: 형식화된 텍스트 크기 

  

셀 안의 텍스트 크기 조절 기능을 사용해 셀에 맞게 텍스트 크기를 조절할 수 있다(셀 서식 

--> 맞춤--> 셀에 맞춤). 이를 통해 더욱 많은 정보를 한 페이지에 담을 수 있어 종이 

낭비를 줄일 수 있다. 그림 8은 크기를 조정한 텍스트의 예이다. 



  

 

 

 그림 8: 텍스트 크기를 조절한 스프레드시트 

  

대단한 아이디어는 아니지만 유용하다. 

용지 크기 

추가 열이나 폰트 크기에 따라 용지 크기를 변경할 수 있다. 파일 --> 페이지 설정 --> 

용지 크기에서 Legal을 선택해 11"x14"로 전환한다. 이 때 용지 방향은 가로로 설정해야 

한다(파일  페이지 설정  가로) Legal 크기는 특히 마스터 목록을 인쇄할 때 유용하다. 

예를 들어 모든 개발 팀(디자이너, 사운드 디자이너, 사운드 프로그래머, 프로듀서 등) 

멤버와 함께 전체 스토리 콘텐츠를 점검한다면 Legal 사이즈를 권장한다. 

배역 변경하기 

가끔은 일부 캐릭터의 배역을 변경해야 하는 경우도 있다. 바로가기 기능을 사용하면 배우 

필드 또는 기타 다른 필드를 빠르게 변경할 수 있다. 우선 필드에서 값 하나를 삭제하고 새 

값을 추가한다. 새 값을 클립보드에 복사한다. 그런 다음 주어진 값의 모든 인스턴스를 

강조 표시하고 붙여 넣는다.  

예를 들어 Jack Smith 와 Joe Schmoe의 배역을 변경한다고 가정하면 우선 필드 중 

하나에서 Jack을 삭제하고 Joe Schmoe를 입력한다. 그런 다음 Joe Schmoe를 강조 

표시하고 복사(Ctrl-C)를 선택한다. Jack Smith의 모든 인스턴스를 강조표시하고 붙여 

넣는다(Ctrl-V). 끝이다. 

파일이름 



파일이름은 시각적으로 인지하기가 쉬워야 한다. 그리고 간결해야 하며 게임의 레벨 

구조(level structure)를 반영해야 한다. 

예를 들어 King Arthur Up In This Piece에서는 다음과 같은 파일이름을 사용했다. 

m01-a02-art01 

m01-a02-lan01 

m01-a02-art02 

m01-a02-gue01 

m01-a02-art03 

m01-a02-mor01 

m01-a02-art04 

그럼 여기서 명명 규칙을 확인해보자. 

첫째, 게임은 미션 시리즈로 구성되어 있으며 각각은 영역으로 분리된다(미션 당 2~3 

영역). 각 미션에서는 여러 명의 화자가 등장한다. 

그래서 위 파일이름을 보면 미션 1(m01), 영역 2 (a02)에서 일어나는 대화임을 알 수 

있다. 그리고 파일이름 끝에는 말하는 캐릭터의 이름이 표시되어 있다(Arthur, Lancelot, 

Guenevere, Morded). 주어진 섹션에서 각 캐릭터의 말하는 부분은 100개 이하이기 

때문에 세 글자의 식별자 옆에 두 자리의 숫자가 있다. 게임의 매개 변수는 명명 규칙을 

어느 정도 알려준다. 

녹음 변경 

음성 데이터의 처리 방법에 따라 이미 결정된 녹음을 다른 것으로 바꿔야 할 경우도 있다. 

예를 들어 King Arthur Up In This Piece를 녹음하는 동안 “무슨 일이야?”를 세 번 

녹음했다. 우선은 첫 번째 녹음을 사용했지만 다른 두 개도 만약을 위해 남겨 놓았다. 첫 

번째 녹음은 m01-a02-lan01라고 이름 지었고 여분은 m01-a02-lan01A 및 m01-a02-

lan01B라고 이름 지었다.  

플레이테스팅 동안 첫 번째 녹음으로 가기로 결정했다. 하지만 이는 스튜디오에서는 멋지게 

들렸지만 게임 중에는 소리가 좋지 않았다. 평범했으며 필요한 긴장감을 전달하지 못했던 

것이다. 그래서 여분의 녹음이었던 m01-a02-lan01B를 사용하기로 결정했다. 

두 가지 해결법 



1. m01-a02-lan01B을 m01-a02-lan01으로 이름을 바꾼다. 기본적으로 B를 삭제하고 

첫 번째 녹음에 덮어쓴다. 가장 좋은 방법은 첫 번째 녹음 위로 그냥 복사하지 말고 첫 

번째 녹음의 백업을 보관한다. 언제 또 바뀔지 아무도 모르기 때문에 선택 가능성을 항상 

열어 두어야 한다. 두 개의 여분 녹음이 감정적으로는 잘 표현되었으나 화자가 웅얼거려 

사운드가 안 좋을 수도 있다. 

2. m01-a02-lan01B의 파일이름은 유지하지만 스크립팅 툴과 문서에는 문자 B를 

추가하여 이 변화를 반영해야 한다. 문서에 이 변화를 반영하지 않으면 QA 과정에서 

버그로 기록될 수 있으므로 이는 꼼꼼한 주의를 요한다. 스크립팅 툴에 이러한 변화를 

반영하지 않으면 게임에서는 바뀐 선택을 무시하고 잘못된 파일을 선택한다. 

결론 

열을 너무 많이 추가하거나 스프레드시트를 너무 많이 만들지 않도록 주의한다(프로듀서용, 

디자이너용, 테스터용 등). 열이 너무 많으면 전체를 읽기 쉬운 페이지인 11"x14"에 

인쇄할 수 없다. 과한 것이다. 규모를 축소하라. 그리고 단일 스프레드시트에서 여러 탭을 

사용할 수 있으니 이 방법으로 하나의 파일에서 모든 정보를 추적할 수 있다. 

문서의 변경 사항을 추적하려면 SourceSafe와 같은 프로그램을 통해 문서 버전을 

관리하는 것이 중요하다. 또한 책임자를 한 명 정해 문서에 필요한 모든 변경 사항이 

확실하게 업데이트되도록 한다. 

행운을 빈다. 


