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피사계심도 조절을 통한 비주얼 노블 시각 연출

Visual novel visual direction with depth of field adjustment
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요 약

비주얼 노블은 이야기를 중심으로 시각 및 청각 요소와 플레이어의 선택에 따른 인터랙션 요소를 
가미하여 이야기 진행에 목적을 둔 게임 장르로 게임의 시각 연출은 이야기 몰입 증진에 초점을 두
고 있다. 기존 비주얼 노블의 시각 연출은 이야기 텍스트와 같은 언어적 표현을 단순 보조하는 역할
에 그치고 있으며, 일부 시각 연출은 플레이 화면의 타 구성 요소와 조화를 이루지 못해 반대로 몰입
을 방해한다. 더해 이야기 진행에 따라 동적으로 반응하는데 어려움이 있다. 본 논문에서는 피사계심
도와 셔레이드 표현을 영화를 통해 고찰하고, 비주얼 노블에 적용함으로써 기존 시각 연출의 한계를 
극복하고자한다. 3D 게임 엔진에서 In Game 카메라에 피사계심도 조절 기능을 적용하고 제작자가 임
의로 피사계심도 깊이와 초점을 조절하여 장면을 연출한다. 그 결과, 다른 구성 요소와의 조화를 해
치지 않으면서 이야기에 따라 동적으로 장면을 연출할 수 있다. 또한 얕은 피사계심도에서 초점을 이
동시켜 특정 이미지에 자연스럽게 의미를 내포하고 셔레이드로서 표현할 수 있다.

핵심어 : 비주얼 노블, 시각 연출, 피사계심도, 셔레이드

Abstract

Visual novel is a game genre that aims to progress the story by adding visual and auditory elements 
and interaction according to the player's choice based on the story. The visual direction of the game 
focuses on enhancing the immersion of the story. The visual directing of the existing visual novels is 
merely supporting verbal expressions such as the text of the story, and some visual directings do not 
harmonize with the other components of the play screen, and conversely, hinder immersion. In addition, it 
is difficult to react dynamically as the story progresses. In this paper, the depth of field and the expression 
of charade are considered through films and applied to visual novels to overcome the limitations of existing 
visual directing. In the 3D game engine, the depth of field adjustment function is applied to the In Game 
camera, and the creator arbitrarily adjusts the depth of field and focus to create the scene. As a result, it 
is possible to dynamically create a scene according to the story without compromising harmony with other 
components. In addition, by shifting the focus at a shallow depth of field, it can naturally imply meaning 
in a specific image and express it as a charade.
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1. 서론

1.1 연구 배경

컴퓨터 게임이 발명된 이후 기술의 발전이 거듭되면서 게임 제작자는 게임 화면에 더 많은 것

을 표현할 수 있게 되었다. 초기 컴퓨터 게임은 화면에 텍스트나 단순한 도형을 묘사하는 데 그쳤

으나, 더 사실적인 느낌을 재현하여 게임에 몰입할 수 있도록 하는 기술들이 개발되고 게임에 적

용되며 발전하였다. 이러한 기술적 발전과 달리, 발전된 기술을 바탕으로 게임의 서사나 연출과 같

은 표현 기법의 발전은 미미하다. 이 현상은 비주얼 노블(Visual Novel)도 유사하게 나타난다. 비주

얼 노블에 삽입되는 이미지, 음악 등 구성 요소의 질적 상승은 이루어졌으나, 각 요소는 등장인물

의 대사나 상황 묘사와 같은 언어적 표현을 단순히 보조하는 역할에 집중되어 있다. 비주얼 노블

의 핵심 요소인 이야기를 전달하는 방식은 언어적 표현을 중심으로 치중되어 제작자가 이야기를 

다채롭게 표현하는데 한계가 있다.

게임은 단순 기술의 집합이 아닌 예술과 기술이 유기적으로 접목된 복합 콘텐츠로 예술과 기술

이 접목된 콘텐츠의 대표적인 예시로 영화가 있다. 초기 영화에서는 고정된 카메라를 통해 사실적

인 움직임을 담아내는 데 주력 했었다. 이후, 영상 촬영 기술이 발전함과 동시에 풍부한 표현을 위

한 기법의 연구가 활발히 이루어지기 시작하면서 영화감독은 자신이 표현하고자 하는 의도와 감정 

등을 효과적으로 장면에 나타내기 위해 카메라 움직임이나 미장센(Mise-en-Scène), 셔레이드

(Charade) 등 비언어적 표현을 도입하여 다양한 연출적 시도를 하였다. 이로써 영화는 단순 움직임

을 기록한 매체를 넘어 각 구성 요소에 의미를 부여할 수 있게 되었고 이로써 예술성을 가진 작품

으로 거듭났다.

1.2 연구 목적

본 논문에서는 영화의 시각 연출을 바탕으로 비주얼 노블에 피사계심도를 이용한 비언어적 표

현을 생성해 게임의 이야기를 더 섬세히 플레이어에게 전달하고 더 나아가 작품의 예술성을 높여 

게임 예술과 기술 간 발전의 불균형을 해소하고자 한다. 비주얼 노블 장르의 특성상 고정된 캐릭

터 이미지를 사용하기 때문에 보통 영화에서 사용하는 비언어적 시각 연출 수단인 인물의 움직임

으로 연출하는 것은 어려움이 있다. 따라서 기존 비주얼 노블 시각 연출의 한계와 영화의 피사계

심도에 의한 시각 연출에 대해 고찰하고, 이를 바탕으로 비주얼 노블 게임 카메라에 피사계심도 

조절에 의한 시각 연출을 중점으로 구현 및 적용하여 그 결과를 기존 비주얼 노블의 시각 연출과 

비교해 기술하고자 한다.
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2. 선행 연구

2.1 비주얼 노블 화면 구성과 기존 시각 연출의 한계

비주얼 노블은 Visual과 Novel의 합성된 단어로 시각적 소설을 뜻한다. 이야기의 진행을 중심으

로 시청각적 요소와 선택지를 통한 상호 작용을 더 해 전개되는 게임 장르의 일종이다. 비주얼 노

블의 화면 구성은 크게 텍스트, 이미지, UI 세 가지 요소로 나눌 수 있다. 초기 비주얼 노블은 배

경 이미지 위에 캐릭터 이미지를 표시하고 텍스트를 이미지 위에 표시하여 대부분의 화면을 덮고 

있는 형태였다 [1]. 이후 캐릭터를 중심으로 한 미소녀 게임의 영향을 크게 받아 텍스트 화면 하단

에 개별 윈도우로 표시되어 캐릭터 이미지가 더 부각된 형태에 [그림 1]과 같은 화면 구성으로 변

화하였고, 이 화면 구성은 현재도 크게 변하지 않은 채 사용되고 있다 [2].

[그림 1] 비주얼 노블의 화면 구성 [3]

[Fig. 1] Screen composition of visual novels [3]

비주얼 노블 장르의 특징을 볼 때, 이야기는 비주얼 노블의 가장 중요한 요소이다. 비주얼 노블

의 시각 연출은 장르의 핵심 요소인 이야기를 플레이어에게 잘 전달하여 몰입할 수 있도록 하는 

것에 목적을 두고 있다. 각 시각 요소는 기술 발전에 맞춰 품질과 전달하는 정보의 양이 상승하고 

장르의 트렌드 변화에 맞춰 표현되는 스타일도 변화하고 있다. 현대 비주얼 노블에서 캐릭터 이미

지를 상황에 맞게 위치를 이동시키거나 비주얼 이펙트 등을 삽입해 시각적으로 플레이어의 몰입을 

일부 항상 시키고 있는 것은 사실이다. 그러나 일부 시각 연출이 오히려 플레이어의 이야기 몰입

을 저해하는 경우가 있다. 예로, 비주얼 노블에서 이야기에 등장하는 소도구를 부각하기 위해 [그

림 2]와 같이 기존 플레이 화면 위에 별도에 이미지를 표시하는 방법을 주로 사용한다. 이러한 연

출 방식은 플레이어에게 추가적인 시각적 정보를 제공하지만, 다른 구성 요소들 사이에 조화는 고
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려하지 않았기 때문에 반대로 기존 플레이 화면과 도구 이미지 사이에 괴리감을 형성하고 몰입 형

성에 악영향을 미친다.

[그림 2] 비주얼 노블에 등장하는 도구의 일반적 표현 [4]

[Fig. 2] General expression of items appearing in visual novels [4]

이와 같은 시각 연출은 단편적인 정보 전달 매개체로서 충분히 작용하나, 제작자가 요소들을 이

용해 장면에 의도적으로 어떠한 의미를 내포하거나 등장인물의 내면을 장면의 표현하고자 할 때, 

다른 구성 요소와 어울리지 못하고 플레이어에게 부자연스러운 느낌을 주게 되는 문제가 발생한

다. 더해 단순한 이미지로만 연출하는 것은 제작자가 게임 화면에 섬세히 의미를 담아내는데 한계

가 있어, 기존 비주얼 노블에 사용하는 언어적 표현을 대체하지 못 한다.

2.2 피사계심도를 이용한 영화의 시각 연출

피사계심도는 카메라로 특정 피사체에 초점을 맞췄을 때 피사체의 앞뒤로 초점이 맞는 범위를 

의미한다 [5]. 피사계심도는 사진이나 영화 촬영에 사용하는 중요한 촬영 기법 중 하나로 주로 화

면에 깊이를 주는 역할을 한다. 피사계심도의 깊이를 조절하기 위한 세 가지 요소로 렌즈의 초점 

거리, 피사체를 촬영하는 거리 그리고 조리개의 개방 정도가 있다 [6]. 이 요소들을 조절하여 심도

를 깊게 설정한 것을 딥 포커스(Deep Focus), 반대로 심도가 얕은 것을 셸로우 포커스(Shallow 

Focus)라 한다. [그림 3]은 딥 포커스와 셸로우 포커스를 비교 촬영한 사진이다.

딥 포커스가 적용된 대표적 사례로 미국에서 1941년 제작된 영화 ‘시민 케인(Citizen Kane)’이 있

다. 촬영 기술 발전에 따라 ‘시민 케인’은 다양한 촬영 기법을 도입하여 촬영하였고, 딥 포커스를 

적극적으로 사용한다. [그림 4]는 딥 포커스로 촬영된 ‘시민 케인’의 한 장면으로 아들을 후견인에

게 보내는 서류에 담담히 사인하는 주인공 케인의 어머니, 그것을 무력하게 바라보는 케인의 아버

지, 그리고 창문 밖에서 뛰노는 어린 케인을 피사체의 거리에 따라 세 단계로 구분하여 각기 다른 
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감상을 느낄 수 있다. 딥 포커스로 촬영한 장면은 특정 피사체를 포함해 전경과 배경 모두 초점이 

맞춰져 있기 때문에 카메라의 움직임이 자유롭고, 많은 시각적 정보를 한 장면으로 전달하여 관객

에게 원하는 시각 정보를 선택 할 수 있게 한다. 그러나 과도한 시각적 정보로 인해 관객의 집중

을 분산시킬 우려가 공존한다 [5].

[그림 3] 딥 포커스와 셸로우 포커스를 비교한 사진 [7]

[Fig. 3] Comparison Picture of Deep Focus and Shallow Focus [7]

[그림 4] 딥 포커스로 촬영한 '시민 케인(Citizen Kane)'의 장면 [8]

[Fig. 4] Scene of the 'Citizen Kane' taken with deep focus [8]

반면 셸로우 포커스로 촬영한 장면은 딥 포커스와 상반되는 효과를 가진다. 초점이 맞는 범위가 

좁아 카메라 움직임이 제한되고 단편적인 시각 정보만을 제공한다. 특정 피사체에 시선을 집중시

키며 내포한 의미를 더 확실하게 전달 할 수 있다 [5]. [그림 5]는 2006년에 개봉한 영화 ‘007 카지
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노 로얄(007 Casino Royal)’의 한 장면이다. 셸로우 포커스로 촬영되어 앞에 위치한 칵테일이 담긴 

마티니 잔과 마티니 잔보다 뒤에 위치한 주인공 제임스 본드의 얼굴을 초점 이동을 통해 번갈아 

보여 준다. 관객은 초점 이동에 따라 자연스럽게 선명히 보이는 마티니 잔과 그의 얼굴에 집중하

게 된다. 이 장면은 제임스 본드에게 마티니 잔에 담긴 칵테일과 관련된 전개가 진행될 것을 암시

한다. 따라서 이 장면의 셸로우 포커스와 초점 이동은 제작자의 의도를 전달하고 도구와 인물 사

이의 관계성을 보여주는 일종의 시각 연출 장치로 볼 수 있다.

[그림 5] 셸로우 포커스로 촬영한 '007 카지노 로얄(007 Casino Royal)'의 장면 [9]

[Fig. 5] Scenes of the '007 Casino Royal' taken with shallow focus [9]

종합하면, 제작자는 피사계심도를 이용해 장면의 깊이감을 의도적으로 조절 할 수 있으며 자연

스럽게 장면 전반에 걸쳐 다양한 의미를 내포하거나 초점을 이동 시켜 특정 피사체에 집중을 유도

하는 게 가능하다. 제작자가 피사계심도 조절을 통해 작품에 새로운 창의성을 부여하고 영상의 예

술적 가치를 높이는 시각 연출 방법으로 사용하고 있다.

2.3 셔레이드의 개념과 효과

인류 등장 이래, 상호 의사소통은 주로 몸짓이나 표정과 같은 비언어적 방식으로 이루어졌다. 

문명이 발전함에 따라 언어적 방식을 이용한 의사소통이 중심이 되었으나, 여전히 비언어적 형태

의 의사소통 방식은 언어적 표현 방식을 보조하는 중요한 정보 전달의 매개체로서 사용되고 있다.

셔레이드는 상대방의 몸짓이나 동작을 보고 그 의미를 알아맞히는 제스처 게임(Gesture Game)에

서 유래한 단어이다 [10]. 영상에서 통용되는 셔레이드의 의미는 몸짓이나 도구 등 비언어적 표현 

수단으로 영상 제작자의 의도 전달의 효과를 높여주는 영상 제작 기법으로, 영상 매체에서 셔레이

드는 언어로 표현하기 어려운 감정과 상징적 의미와 같은 것들을 시청각적 요소들을 이용해 전달

함으로써 영상 제작자가 예술적 가치가 높은 영상들을 창작하는데 도움을 주고 있다. 셔레이드는 

다양한 방법을 통해 표현할 수 있는데, 인물의 행동이나 표정뿐 아니라 화면상에 등장하는 도구, 

배경 음악 등 장면을 구성하기 위해 사용되는 모든 비언어적 요소들은 셔레이드 표현으로 승화시

킬 수 있다.

초기 셔레이드는 단순 의사 전달을 하는 역할로 사용됐으나 발전을 거듭하여 감정과 사상을 전

달하는 수준에 도달하게 되었다 [11]. R.S 그린의 저서에서 “시각적인 수법의 열쇠는 셔레이드이며, 
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셔레이드란 무엇을 상징해냄으로 말하는 의미가 전달되는 것”이라 하며 처음으로 셔레이드의 중요

성을 주장하였다 [12]. 최초의 극영화 ‘국가의 탄생’을 제작한 영화감독 그리피스(David Wark 

Griffith)는 클로즈업을 심리적 차원에서 사용해 인물이나 물체를 촬영하는 방식을 도입하여 화면에 

등장하는 다양한 요소로 영화의 섬세한 심리나 감정을 표현할 수 있게 되었고, 그리피스가 물체도 

연기를 할 수 있다는 사실을 발견한 이후로 그리피스에 의해 셔레이드 표현이 처음 사용되어 영화

에서 대사를 사용하지 않고도 이야기와 감정을 전달하는 매개체로서 자리 잡았다 [13].

비언어적 표현을 매개체로 이루어진 셔레이드는 언어로 표현하지 않고도 영상 제작자가 표현하

고자 하는 의도, 인물의 감정 그리고 어떠한 장면의 상황을 간접적으로 표현할 수 있는데 효과가 

있다. ’시나리오 기초 기술’의 저자 아라이 하지메는 “셔레이드는 간접적인 묘사를 하면서도 정확

히 표현하는 기법”이라 주장한다 [14]. 셔레이드는 작품 내적으로 사용되는 기법이기 때문에 제작

자의 의도에 의해 이뤄지고 있다 [15]. 셔레이드를 통한 간접적 표현은 언어로만 이야기를 전달하

는 것과 비교해 제작자가 전달하고자 하는 정보를 셔레이드 표현으로 포장해 이야기의 흐름을 깨

지 않으면서 더 자연스럽게 제공하고 새로운 의미를 만들어 이야기의 몰입을 상승시킨다.

3. 본론

언어적 표현에 의존하는 기존 비주얼 노블의 시각 연출은 이야기 텍스트의 보조적 역할에 한정

된다. 게임 제작자가 내포한 의미, 감정 등 부가적 정보를 자연스럽게 전달하기 위해서 화면에 등

장하는 다양한 시각 구성 요소를 이용해 새로운 연출 방법을 모색하고 다각화할 필요가 있다. 현

재 비주얼 노블의 캐릭터 이미지는 보통 고정된 형태로 사용되고 있어 캐릭터의 동작이나 표정 등 

이미지의 움직임으로 시각 연출을 표현하는 것은 다소 어려움이 있다. 배경 이미지 또한 딥 포커

스나 배경 이미지에 단순 흐림 효과를 주어 정적인 형태로 이야기 진행에 따라 유동적으로 변동할 

수 없는 요소이다. 한계를 극복하기 위한 방안으로, 영화의 피사계심도 깊이 조절을 이용한 시각 

연출 방법을 비주얼 노블에 적용하고자 한다.

본 논문에서는 3D 엔진을 이용해 비주얼 노블에 피사계심도를 구현하여 유동적으로 깊이를 조

절하고, 셸로우 포커스 상태에서 초점을 이동해 특정 이미지를 강조하는 시각 연출 방안을 제시한

다. 이로써 제작자의 의도에 따라 장면에 비언어적 의미를 자연스럽게 내포하고 일부 시각 요소가 

셔레이드로써 기능할 수 있도록 하며 비주얼 노블 장르 연출의 다양성을 높일 수 있을 것이다.

3.1 피사계심도 조절을 통한 시각 연출 구현 프로세스

3.1.1 피사계심도 구현을 위한 환경 구축

피사계심도 조절에 의한 시각 연출을 위해 먼저 비주얼 노블에서 피사계심도가 구현 가능한 환
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경을 구축한다.

배경, 캐릭터, 도구 등 필요한 이미지를 3D 게임 엔진에 배치하고 배치한 이미지 중 동일한 깊

이 효과를 적용해야 하는 이미지들은 동일한 Z축 값을, 다른 깊이 효과를 적용하고자 하는 이미지

는 Z축 값이 상이하도록 각 이미지의 Z축 값을 조절한다.

[그림 6] 이미지별 Z축 값 차이를 두어 게임 엔진에 배치한 예시 [16]

[Fig. 6] Example of placing the Z-axis value difference in the game engine for each image [16]

3.1.2 In Game 카메라 생성 및 피사계심도 조절 기능 적용

게임 엔진에 배치한 이미지를 표시할 카메라를 생성하고 피사계심도 조절을 위한 세 요소를 조

절하는 기능을 해당 카메라에 적용한다.

3.1.3 초점 이동에 의한 이미지 강조

초점 이동 전 표시할 초기 이미지와 이동 후 강조할 이미지를 임의로 지정한다. 이때, 초기 이

미지와 강조할 이미지는 Z축 값을 반드시 상이하게 설정한다.

연출 효과의 극대화를 위해 3.1.2에서 카메라에 적용한 피사계심도의 깊이를 조절하는 세 요소

의 수치를 조절하여 얕은 피사계심도로 초기 이미지를 플레이 화면에 표시한다. 제작자의 임의로 

조건을 지정하고 그 조건을 만족할 때 카메라에서 조절 가능한 세 요소의 수치를 강조할 이미지에 

초점이 맞게 자동으로 조절하는 스크립트를 카메라에 적용한다.

3.2 연구 결과

비주얼 노블 카메라에 피사계심도를 구현하고 얕은 피사계심도에서 초점을 이동하며 특정 이미

지를 강조한 결과, 이야기 전개에 따라 동적으로 장면을 연출할 수 있다. 이로써, 장면의 거리감을 
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부여하고 제작자가 전달하고자 하는 의도나 상징적 의미를 특정 이미지에 자연스럽게 내포 시켜 

셔레이드로서 기능하게 한다는 결과를 도출하였다. 더하여, 이야기를 더 다채롭게 전달할 수 있고 

별도 이미지를 플레이 화면에 표시하거나 이미지를 변형시키는 등의 기존 연출과 달리 다른 구성 

요소 사이에 조화를 해치지 않아 플레이어에 주는 괴리감을 최소화할 수 있다.

[그림 7-9]는 피사계심도에 의한 시각 연출을 사용하여 세 장면을 구현한 결과이다. 세 장면들

(이미지 간의 거리감 표현, 복수의 캐릭터가 대화할 때 화자의 강조 그리고 도구 이미지의 부각과 

도구-캐릭터 간 관계 표현)을 피사계심도에 의한 시각 연출을 사용하여 구현하였을 때, 기존 비주

얼 노블 연출 방법으로 표현하는 것과 대비해 가지는 장점과 특징을 하단에 기술하였다.

3.2.1 이미지 간의 거리감 표현

기존 비주얼 노블에서 복수의 이미지 사이의 거리감을 표현하고자 할 때, 이미지 제작 단계에서 

필요에 따라 이미지에 미리 블러 효과를 주어 게임에 삽입하기 때문에 이야기 전개에 따라 이미지 

간의 심도를 조절할 수 없으며 이미지마다 별도의 블러 효과를 적용된 이미지를 제작해야 한다. 

따라서 [그림 7]과 같이 비주얼 노블 카메라에 피사계심도 깊이 조절 기능을 적용하여 거리감을 

표현할 경우, 이야기 전개에 따라 동적으로 거리감을 연출할 수 있고 별도의 이미지를 제작하지 

않아도 된다.

[그림 7] 피사계심도 조절로 연출한 이미지 간 거리감 표현 [16]

[Fig. 7] Expressing the distance between images created by depth of field [16]

3.2.2 복수의 캐릭터가 대화할 때, 화자의 강조

비주얼 노블은 보통 고정된 이미지를 사용하기 때문에 복수의 캐릭터가 등장해 대화하는 장면

에서 화자가 누구인지 알기 어려운 문제가 있다. 기존 비주얼 노블에서 이를 해결하고자 캐릭터 

이미지의 크기를 조절하거나 밝기를 조절하는 등의 방식을 통해 구분하였다. 그러나 이러한 방식

은 장면을 부자연스럽게 해 플레이어에 몰입을 방해한다. [그림 8]과 같이 얕은 피사계심도에서 화

자에 따라 카메라의 초점을 옮겨 화자의 이미지를 강조하여 연출하면 화면에 어색함을 주지 않아 
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플레이어의 몰입을 방해하지 않으면서 자연스럽게 화자를 인지할 수 있게 한다.

[그림 8] 피사계심도 조절로 연출한 화자의 강조 [16]

[Fig. 8] Speaker's emphasis created by depth of field [16]

3.2.3 도구 이미지의 부각과 도구-캐릭터 간 관계 표현

기존 비주얼 노블에서 이야기상 등장하는 도구를 시각적으로 화면에 나타내고자 할 때, 팝업 형

태의 별도의 이미지를 띄워 표현했다. 이러한 연출은 단순히 도구를 부각하는 데 효과적이나 화면

에 타 구성 요소와 조화를 이루지 못하고 도구와 인물 사이에 관계를 나타내기 어려웠다. 따라서 

[그림 9]와 같이 셸로우 포커스로 도구 이미지를 표시한다면, 자연스럽게 장면에 도구 이미지 삽입 

및 부각이 가능하고 캐릭터 이미지와 번갈아 초점을 맞춰 보여줘 두 이미지 사이에 관계를 형성하

고 어떠한 의미를 담아 셔레이드로서 나타낼 수 있다.

[그림 9] 피사계심도 조절로 연출한 도구-캐릭터 간 관계 표현 [16]

[Fig. 9] Expressing the relationship between tool and character images created by depth of field [16]

4. 결론

본 논문은 기존 비주얼 노블이 지닌 시각 연출의 한계를 극복하기 위해 피사계심도 깊이 조절

을 통한 새로운 시각 연출 방안을 제시하고 있다. 비주얼 노블 장르의 핵심 요소는 이야기로, 기존 
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비주얼 노블은 보통 언어적 표현을 이용해 플레이어에게 이야기를 전달하며, 시각 요소는 단순히 

언어적 표현을 보조하는 역할로 제한되고 일부 시각 연출은 오히려 플레이어의 몰입을 방해하는 

문제를 가지고 있다. 이를 해소하고자 세 가지 장면을 서정해 영화에 사용하는 피사계심도 깊이 

조절을 이용한 시각 연출 방법을 통해 비주얼 노블에 실제 구현하고, 기존 비주얼 노블의 연출과 

비교해 보았다. 그 결과, 게임 제작자가 이야기 상황에 따라 의도적으로 플레이 화면의 깊이를 조

절하는 것이 가능하며 얕은 피사계심도에서 초점 이동을 통해 일부 이미지를 부각해 자연스럽게 

장면에 의미를 내포해 셔레이드로 표현할 수 있다는 점을 확인하였다. 비주얼 노블에 적용된 해당 

연출 방안은 장르의 시각 연출의 다양성을 높여주며, 이야기 전개에 따라 동적으로 변형할 수 있

다. 더 나아가 이야기를 표현하는 데 있어 예술성을 높여주는 등 영화와 같은 긍정적 효과를 불러

올 것이다.

향후, 피사계심도를 이용한 시각 연출 외에 비주얼 노블의 다양한 시청각적 요소를 적극적으로 

이용하여 추가적인 연출 기법을 연구 및 적용하고, 현재 연구 개발이 미비한 비주얼 노블 장르의 

연출을 다채롭게 구성해 장르의 이야기 연출 방법의 발전을 위한 지속적인 연구가 필요하다.
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