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            Abstract
          
        

        
          디지털 기술의 발달은 단순히 표현 기술의 발달만이 아니라 제작의 과정, 표현 매체, 제작 형식 및 방법, 관객과의 커뮤니케이션에서도 변화를 가져왔다. 그 하나의 형태로 지면 포스터 대신 LCD 디스플레이를 이용한 모션포스터가 등장하게 되었다. 이것은 단순히 지면에서 사운드와 움직임이 가미된 포스터의 발생만이 아니라, LCD 디스플레이라고 하는 플랫폼이 가지고 있는 특징을 활용한 확장의 가능성을 제시해 주고 있다. 이 확장의 하나로 본 논문에서는 “인터랙션”이라는 요소에 주목, 인터랙티브 모션포스터를 새롭게 제안한다.

          연구의 내용 및 방법으로 첫 번째, 본 논문의 대상이 되는 포스터의 개념 및 특징에 대하여 알아보며, 표현 테크놀로지의 발달에 따른 포스터의 변천과 우리나라 영화포스터의 발달에 대하여 고찰하고, 디지털시대 영화포스터의 형태로 모션포스터에 대하여 알아본다. 두 번째, 인터랙티브 모션포스터의 제안으로 영화 <서치>의 인터랙티브 모션포스터를 기획, 가능성을 확인한다. 더불어 포스터에 인터랙션이 채용되었을 때, 인터랙티브 모션포스터의 정의, 특징, 그리고 가능성 및 확장성에 대하여 제시하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The development of digital technology has not only led to the development of expressive technology, but also to change in the process of production, expression media, production formats and methods, and communication with the audience. In one form, motion poster using LCD display instead of paper poster was introduced. This not only suggests the generation of posters with sound and movement on the ground, but also the possibility of expansion using the features of a platform called LCD displays. As part of this extension, this paper focuses on the "interactions" element and suggests a new interactive motion poster.

        

      

      
        Keywords: 
Interactive motion poster, Poster, Interaction, Motion poster, Technology
키워드: 인터랙티브 모션포스터, 포스터, 인터랙션, 모션포스터, 테크놀로지

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서론
      시각디자인의 발달은 테크놀로지의 발달과 함께 변화되어 왔다. 현대에는 인쇄, 사진, 텔레비전, 비디오 등의 미디어 기술을 거쳐, 디지털 테크놀로지를 중심으로 하는 IT 테크놀로지가 시각디자인을 표현하는 매체로써 자리 잡고 있다. 디지털 테크놀로지의 등장은 우리의 생활 뿐 아나라 행동양식, 커뮤니케니션의 방법, 디자인 표현 방법 등 다양한 부분의 변화를 보여주고 있다.

      시각디자인의 표현 중 포스터는 정보전달을 위해 지면에 전달할 내용을 이미지와 텍스트로 디자인하고 벽면 또는 게시판에 붙여 정보를 전달하는 매체이다. 우리나라에서는 1980~90년대, 포스터의 황금기를 가지며, 영화포스터를 소장하고 수집하는 팬층까지 존재하였고 영화 홍보의 중요한 위치를 가지면서 발달하여왔지만, 최근에는 지면에 인쇄되어진 영화포스터를 영화관이나 특별한 공간이 아닌 이상 접하기 어렵게 되었다.

      이제는 지면의 포스터보다 LCD 디스플레이들이 벽면을 차지하게 되었고, 게시판도 LCD 디스플레이로 변화되어 가고 있다. 영화에 대한 정보는 디지털을 활용한 인터넷을 통해 얻게 되었으며, 소장하고 수집하던 영화포스터는 이제 파일로 외장하드에 소장하게 되었다.

      디지털 테크놀로지는 영화포스터 제작 표현의 방법에도 큰 변화를 가져왔지만, 관객이 영화에 대한 정보를 보게 되는 환경(지면에서 LCD 디스플레이로의 변화), 즉 매체까지 디지털화되며 큰 변화를 가져왔다. 이제 어느 곳에서나 쉽게 LCD 디스플레이를 접하게 되었고, 키오스크 기능 등 상호작용이 가능한 테크놀로지들로 변화 되었다. 그렇다면 이러한 디지털 환경에 맞춰 영화포스터의 표현 방법 뿐 아니라 홍보, 유통과정의 변화 또한 필수불가결한 일이다. 매체의 변화에 맞춰 애니메이션 “라바”와 같은 경우는 기존의 통상적 유통 과정을 벗어나 유튜브를 통해 인기를 얻기 시작하였고 이제는 모든 어린이들이 좋아하는 캐릭터가 되었다.

      하지만 기존의 포스터는 아직까지 일방적인 정보전달 매체로써 관객들의 욕구를 충분히 충족시켜 주지 못하고, 표현방법의 참신성도 정체된 모습으로 정보전달의 한계를 보이고 있다. 디지털 테크놀로지의 끊임없는 발전에 맞춰 포스터의 변화가 필요한 시기라고 할 수 있다.

      그 결과로 최근 기존의 포스터에 시간과 사운드를 더하고, 모니터를 통해 접할 수 있는 모션포스터가 미미하나마 제작되어지고 있다. 아직까지는 전달 내용과는 상관없이 단순하고 장식적인 움직임을 활용한 소극적 모션만을 보여주고 있지만 시대에 맞는 새로운 시도라는 점에서는 고무적인 일이 아닐 수 없다. 이에 모션포스터에 대한 정의를 내리고, 지금의 환경에서 어떠한 방향으로 발전되어 나가야 되는지를 제안하고자 한다.

      본 논문에서는 모션포스터에서 한걸음 더 나아가 인터랙션이 포함되어 관객과 다양한 방법으로 커뮤니케이션 할 수 있는 인터랙티브 모션포스터를 제안, 가능성을 제시해 주는 것을 목표로 한다.

      
        1-1 연구 내용 및 방법
        본 연구는 포스터 중에서도 영화포스터를 대상으로 하였다. 영화포스터는 과거 팬층에서의 소장, 수집하는 사람이 있을 정도로 영화 홍보에 중요한 위치를 차지하였다는 점과 우리가 쉽게 이해하고 접할 수 있는 포스터라는 점에서 본 연구의 대상으로 하였다.

        연구의 내용 및 방법은 다음과 같다.

        첫 번째, 본 논문의 대상이 되는 포스터의 개념 및 특징에 대하여 알아보며, 표현 테크놀로지의 발달에 따른 포스터의 변천과 우리나라 영화포스터의 발달에 대하여 고찰한다. 그리고, 디지털시대의 영화포스터의 형태로 모션포스터에 대하여 알아본다.

        두 번째, 인터랙티브 모션포스터의 제안으로 영화 <서치>의 인터랙티브 모션포스터를 기획, 가능성을 확인한다.

        그리고, 포스터에 인터랙션이 채용되었을 때, 인터랙티브 모션포스터의 정의, 특징, 그리고 가능성 및 확장성에 대하여 제시한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      본 장에서는 포스터의 개념에 대하여 알아보고, 표현 기술의 발달에 따른 포스터의 변천, 그리고 디지털 시대의 포스터로 모션포스터에 대하여 고찰한다.

      
        2-1 포스터의 개념
        우리는 생활의 여러 장소에서 벽 또는 게시판에 붙여져 있는 지면을 발견하게 된다. 전시장에서, 영화관에서, 지하철에서, 거리의 벽면 등에서 다양한 내용을 각양각색의 디자인과 텍스트로 채워진 지면을 만나게 되는데, 이것이 바로 포스터 이다.

        포스터(poster)는 기둥의 의미인 포스트(post)에서 유래하였는데 광고나 벽보의 대부분이 기둥에 부착되기 때문이었다. 일반적 의미의 포스터는 전달하고자 하는 내용을 임의의 이차원 공간에 디자인적 요소를 배열해 정보나 행사들을 알리거나 상품 광고 등을 위해 시각적 요소나 이미지를 정착시킨 것이다.[1]

        최초 포스터의 기원은 고대 이집트에서 도망친 노예를 체포하기 위한 포고문에서 시작하였으나, 인쇄기술이 발달하고 대량 인쇄가 가능해지면서 점점 우리 생활의 다양한 분야에서 활용되며 커뮤니케이션 매체로써 자리 잡고 있다. 우리 생활공간 어디든 쉽게 게시 가능하고 반복해서 노출시킬 수 있다는 점에서 전달의 효과를 높일 수 있는 장점을 가지고 있으며, 벽면 또는 거리에 붙여 노출이 된다는 의미에서 자연스럽게 시각 예술적 특성을 갖게 되었다.

        포스터는 짧은 시간에 보는 이를 사로잡고 내용에 관심을 갖고 지켜볼 수 있게 해야 하기 때문에 우선 강한 인상을 남겨야 한다. 그러기 위해서 이미지와 텍스트는 간결하고, 의미는 일관성을 지녀야만 커뮤니케이션 기능을 높일 수 있다.

        포스터는 제작 목적에 따라 상품의 구매를 일으키기 위한 상품포스터, 정치인들의 선거시 후보들의 선전을 위한 정치포스터, 공공 캠페인이나 계몽을 위한 사회포스터, 관광안내나 전시, 영화를 알리는 문화포스터 등으로 구분할 수 있으며, 이 중 본 논문에서는 영화포스터를 중심으로 진행하고자 한다.

        영화포스터(movie poster)는 영화 홍보를 위하여 제작된 포스터로, 영화의 스토리를 함축하여 영화 홍보를 위해 일정한 크기의 지면 위에 여러 형태로 디자인한 인쇄물이다. 영화 포스터는 자유로운 표현과 강렬한 색채 효과 등 조형적인 아름다움과 시각적인 강한 소구력을 가지고 있으며 게시 장소가 다양하고 장시간 부착될 뿐 아니라 보존 가치도 있어 전달 매체로서 중요한 부분을 차지하였다. 영화 포스터는 전체적으로 ‘영화의 컨셉, 즉 영화가 주장하는 내용’이 반영되고, 여기에 영화 제목과 캐스트, 주요 제작진 크레딧 등의 정보를 추가하기도 한다. 영화 포스터는 대중에게 ‘영화를 홍보하고 관람을 유도하는 상업적인 의미와 표현적인 예술성을 함께 하는 대중 매체’로서의 역할을 함께 지니고 있다.[2]

      

      
        2-2 표현 기술의 발달에 따른 포스터의 변천
        과학 기술의 발달은 단순히 새로운 기술의 등장에만 그치지 않고 여러 분야에 다양한 모습으로의 변화를 가져왔고, 우리 삶의 태도, 문화, 사고방식 등에까지 영향을 미쳤다. 포스터 또한 각 시대와 문화를 표현하는 시각언어로써 기술적 향상과 더불어 표현매체의 변화에 적용, 독자적 영역으로 확대, 발전되었다.

        
          1) 포스터의 변천
          앞 장의 언급처럼 최초 포스터는 고대 이집트의 도망간 노예를 잡기 위한 포고문에서 시작하였다. 메소포타미아의 부조간판, 그리스의 적판 아쿠소누, 로마의 타베라 등의 인쇄 과정을 거치지 않은 원시적 포스터를 지나, 1480년경에는 인쇄술의 발단이 되었던 목판 인쇄술을 이용, 근대 인쇄술의 아버지로 일컬어지는 영국의 W.캑스턴(William Caxton)에 의해 최초의 포스터가 만들어졌다.

          그 후, 1500년대에는 활판인쇄술의 발달과 함께, 활판인쇄술로 제작된 제품 포스터가 출현하게 된다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Wold’s first film poster, <A watery gardener>, 1896
            
            

            

          

          1800년대에는 석판인쇄의 발달로 색채의 복사가 가능해지고, 다색인쇄술이 발달하면서 포스터도 광고매체로서 근대적인 기능을 갖추게 되었다. 1896년에는 시네마토그래프 환등기 방식을 이용하여 볼 수 있는 영화 <물벼락을 맞는 정원사>의 홍보를 위해 최초의 영화 포스터가 제작되어진다. 이 포스터는 상영시간 1분에 불과한 영화를 알리고자 만들어진 포스터로 움직임을 표현한 새로운 매체에 대한 신기함을 알리는 것이 목적이었다.

          1960년대는 포스터의 황금시대로 포스터의 아버지로 일컬어지는 J.셰레(Jules Chéret)가 자신의 공방에서 석판인쇄 포스터를 제작하였고, 일류 화가들이 포스터 제작에 참여하게 되었다. 20세기를 거치며 바우하우스의 영향을 받아 레터링과 레이아웃 등 디자인적 근대화가 이루어졌다.

          1차 세계대전을 거치며 포스터는 선전매체로 상업선전 분야에 널리 인용되기 시작하였다. 러시아의 리시츠키(El Lissitzky)에 의한 포토그램 기법은 그 후 새로운 표현의 시초가 되며, 스위스 H.매터가 제작한 관광국의 포스터 시리즈는 사진술을 디자인과 조형적으로 결합한 걸작으로 인정받았다.

          2차 세계대전을 지나며 TV와 라디오의 대중매체 발달은 포스터의 기능을 상대적으로 약화 시켰지만, 시트포스터(sheet poster), 트랜스페어런시 포스터(transparency poster) 등의 새로운 기술매체의 활용으로 이어졌다. [3]

          1970년대 이후, 컴퓨터의 발달과 컴퓨터 그래픽의 활용은 화면구성과 색상의 다양한 표현이 가능해지고 쉬운 이미지의 합성 등으로 다양한 포스터 표현이 가능해지며 발달하게 된다.

        

        
          2) 우리나라 영화포스터
          우리나라 영화포스터는 1903년 황성신문에 최초의 한국 영화 상영에 대한 공식 기록이 있는데, 이 시대에는 영화 광고물을 활자판에 의한 고지형식을 띠고 있었다. 그 후 1920년대 여러 명의 스타를 함께 넣은 영화포스터의 제작이 시작되었다.

          1930-40년에는 석판기술이 발달하며, 2~4채 색채를 이용이 가능해 졌으며 정형성을 띤 포스터가 등장하게 된다. 인물이 지면에 꽉 차도록 표현하거나 사실묘사가 서투른 일러스트레이션, 타이틀을 비스듬히 한 시각적 표현이 나타났다.

          사진기의 발명과 도입은 1950년대 사진에 의한 표현이 도입되었으며, 대량제작이 가능해지고, 흑백 사진에 착색하여 원색효과를 내는 인쇄방법이 활용되었다. 1957년 ‘선화공주’ 영화 포스터는 국내 최초 원색 필름을 색분해 하여 제판, 인쇄되었다. [4]

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              <Princess Seonwha>, 1957
            
            

            

          

          이 시대는 영화의 내용을 이미지화, 꼴라주, 몽타주, 에어브러시, 실크스크린 등으로 제작하였다. 몽타주에 의한 표현이 많은 내용을 담아 복잡한 느낌을 나타내었다. 사진 기술은 사진기 안에 들어오는 대상을 있는 그대로 그려내는 방법으로, 쉽게 여러 장을 표현할 수 있고, 자르기 등이 가공이 가능하다는 점에서 몽타주, 꼴라주 표현 기법 등으로 발전하게 되었다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              <Mother and a guest> film poster, 1961
            
            

            

          

          1960년대에는 사진 기술을 이용한 조판방식인 사진식자가 개발 되면서 글자처리가 정리되고 간결하고 단순한 구성의 디자인이 나타나게 되었다.

          1970년대는 TV매체가 발달하였고, 감각적이고 음영을 부각, 주인공을 클로즈업시켜 주목성을 높인 포스터들이 주류를 이루며, 사진식자에 의한 부제가 많이 사용되고 자연스러운 효과를 얻을 수 있는 반사분해의 방법이 도입되었다.

          1980년대에는 컴퓨터 기술의 발달과 컬러 TV의 대량 생산, 비디오의 보급이 이루어졌고, 스캐너에 의한 분해 방법이 인쇄물에 이용되기 시작하였다. 이로 인해 자연스러운 합성이 이루어지고 컴퓨터에 의한 화면 구성과 색상이 더욱 선명한 표현이 이루어졌다. 또한 하나의 영화에 2개 이상의 다른 시리즈 포스터를 제작하게 되었다.

          1990년대 컴퓨터의 보급화와 컴퓨터 그래픽의 발달로 다양한 표현이 가능해졌으며 포스터 제작을 위한 별도의 촬영이 이루어지는 시대에 이르게 된다.

          이렇듯 영화포스터는 인쇄술의 발달 및 표현기술의 발달에 의해 변화, 발전되어 왔다. 목판, 석판, 활판으로 이어지는 인쇄술의 발달, 그리고 사진기술의 등장, TV 및 라디오의 보급, 그리고 컴퓨터의 발달은 포스터의 표현에 지대한 영향을 주었으며, 시대의 문화, 환경 등은 포스터 내용으로 반영되었다.

        

      

      
        2-3 디지털 시대의 포스터: 모션 포스터
        영화포스터는 목판인쇄, 활판인쇄, 석판인쇄 등 인쇄술의 발달에 따라 디자인의 표현은 점점 풍부해지고 섬세해지며 다양한 변화를 보였다. 사진기를 사용하기 시작하면서 흑백사진에 착색을 하여 원색 효과를 내는 인쇄방법으로 발전하였으며 식자가 개발되어 글자처리가 더 정리되었고, 반사분해방법, 실크스크린, 꼴라주, 에어브러시 등으로 다양한 기법의 표현과 선명한 색상, 눈길을 끄는 전달력 등을 마음껏 표현할 수 있게 되었다. 하지만, 디지털의 발명만큼 큰 변화를 가져온 것은 없었다.

        1980년대 컴퓨터의 대중화가 이루어지면서 컴퓨터 그래픽 디자인 표현에도 많은 응용 소프트웨어가 도입되었고, 이러한 변화는 컴퓨터 그래픽 디자인 표현에 있어서도 많은 변화를 가져왔다. 이미지의 합성이 그 어느 기술보다 자연스럽고 다양하게 표현되었고, 표현하고자 하는 레이아웃의 수정이 손쉽게 가능하여 졌으며, 복제, 이동이 편리하게 되었다. 창조하고자 하는 거의 모든 것이 표현될 정도의 인쇄술이 발달하였고, 전문 디자이너의 등장으로 영화 포스터 디자인의 수준은 과거와 비교할 때 많은 발전을 가져왔다.

        이러한 디지털의 대두는 포스터의 표현방법에서 뿐만 아니라 제작의 과정, 표현 매체, 제작 형식 및 방법, 그리고 관객과의 커뮤니케이션에서도 변화를 가져왔다. 특히, 벽의 포스터들은 점점 사라지고 대신 LCD 디스플레이들이 자리잡아가고 있다. 포스터는 지면에 전달하고자 하는 정보를 인쇄하여 벽이나 게시판 등에 붙이는 형태였으나, 디지털화가 이루어지면서 관객은 벽면보다 LCD 모니터를 통해 영화포스터를 접하는 경우가 더 많아졌다. 영화관, 엘리베이터, 편의점 등에 걸려 있는 디지털 사이니지를 통해 접하기도 하고, 개인용 컴퓨터를 통하여 보는 경우로 자연스럽게 바뀌게 되었다.

        이것은 디지털에 의한 전달 매체, 즉 미디어의 변화라고 할 수 있다. 미디어의 사전적 의미는 어떤 작용을 한쪽에서 다른 쪽으로 전달하는 것 을 말하고 일반적으로 매체라는 용어로 이해되며, 디지털미디어란 콘텐츠의 제작과 처리, 전송, 구현 등이 디지털 기술을 통해 이뤄지는 미디어를 의미한다. 이러한 디지털 미디어의 여러 특징들 중 융합성, 변형 조작 가능성, 상호작용성 등은 대표적인 특징들로 꼽을 수 있을 것이다. [5]

        최근에는 디지털 시대에 부합하여 지면이 아닌 LCD를 통해 볼 수 있는 움직이는 모션포스터가 나타나기 시작하였다. 모션포스터 디자인이란 기존의 일반적인 영화포스터가 가지고 있는 고정적인 이미지와 한계점을 극복하고 디지털 공간 속에서 움직임과 소리 등 다양한 디지털 콘텐츠를 이용하여 영화가 가진 내용과 특징들을 입체적으로 디자인하는 것[6]이라고 정의하고 있다.

        딱딱한 텍스트와 그래픽 위주의 정적인 정보 전달에서 역동적인 그래픽의 움직임을 통한 정보전달은 관념과 감정까지도 전달하게 됨으로써 관객들의 적극적인 커뮤니케이션 욕구를 충족시키는데 있어 큰 역할을 하고 있다고 볼 수 있다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Samsung Subway Station Digit Screen Promoting the film <Haemu>[7]
          
          

          

        

        모션 포스터는 2009년 영화 <터미네이터: 미래 전쟁이 시작>의 모션 포스터를 최초로 시작, 우리나라에서는 2009년 영화 <구르믈 버서난 달처럼>의 영화포스터가 미디어 아티스트 이이남에 의해 최초 제작되었다. 이 포스터는 사계절의 변화와 달이 뜨고 지는 시공간의 흐름에 따라 배우들의 표정과 미세한 움직임까지 담아낼 만큼 섬세하고 정교하게 표현되었다.

        이후 <해무>(2014), <소셜포비아>(2014), <조선마술사>(2015), <부산행>(2016), <당신, 거기 있어줄래요>(2016) 등의 영화포스터를 통해 최근의 영화 <독전>(2018)에 이르기까지 일부의 영화이기는 하지만 모션포스터의 시도는 계속 이루어지고 있다.

        모션 영화포스터를 이해하기 위해서는 영화 트레일러와 티저 영상과 비교해 볼 필요가 있다. 영화 트레일러(trailer)는 영화의 광고를 위해서 만든 짧은 예고 영상으로, 영화의 가장 자극적이거나 흥미있는 장면, 자막, 사운드를 혼합하여 2~3분 길이로 편집하여 만든 영상이라면, 티저(teaser)는 이보다 길이가 짧고, 트레일러보다는 훨씬 이전에 제목 등도 밝히지 않은 채 관객의 궁금증 자극만을 위해 제작되어지는 영상이라고 할 수 있다. 반면, 모션 영화포스터는 20초 남짓의 짧은 영상으로 기존 포스터가 가지고 있는 영화의 컨셉, 제목, 캐스트, 그리고 주용 제작진과 크레딧 등의 내용에 약간의 모션을 준 영상이라고 할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            film <Blades of Blood> Motion film poster
          
          

          

        

        모션포스터는 전달하고자 하는 콘텐츠를 담을 수 있는 매체가 지면에서 LCD로 발전하면서 가능해 졌고, 표현매체의 변화는 표현하는 방법의 변화로, 스틸 이미지에서 시간과 사운드가 더해진 모션으로 표현이 가능하게 되었다.

        모션 디자인은 스틸 이미지에 비해 가지는 힘이 크다. 모션 기법, 즉 움직이는 영상을 넣음으로써 일차적인 정지 화상에 비해 다면적인 의미를 전달할 수 있기 때문이다. 즉, 정지 화상이 문자로 이루어진 콘텐츠보다 의미의 전달력이 뛰어난 것처럼 동영상 역시 정지 화상에 비해 표현력이 우수하다고 할 수 있다. [8]

        움직이는 영상은 정지 이미지에 비하여 의미전달이 쉽고, 시각적인 만족도를 높여줄 뿐만 아니라 정지된 이미지로는 도저히 표현할 수 없는 독특한 의미전달을 창출하기도 한다는 점에서 앞으로의 가능성을 기대해 볼 수 있다.

        하지만 아직까지 모션 영화포스터에 대한 유통 경로가 명확히 정의되어 있지 않으며, 하나의 루트를 통한 데이터베이스화가 되어 있지 않아 관심이 있는 관객이나 영화가 상영될 당시만 접하게 되는 경우가 많다는 점에서 앞으로 발전되어야 할 부분도 많다고 할 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 인터랙티브 모션포스터의 제안
      본 장에서는 기존의 모션포스터에 인터랙션을 채용, 인터랙티브 모션포스터를 기획하고, 인터랙티브 모션포스터의 정의, 특징, 그리고 앞으로의 가능성 및 확장성에 대하여 알아본다.

      
        3-1 인터랙티브 모션포스터
        디지털의 대두로 시각디자인의 표현 테크놀로지의 발달과 정보전달 매체의 변화에 알맞게 영화포스터에서도 새로운 관점에서의 인식이 필요하다. 그런 의미에서 디지털 시대에 알맞은 인터랙티브 모션포스터를 제안하고자 한다. 본 장에서는 영화 포스터에 인터랙션을 가미하는 재창작 과정을 통해 인터랙티브 모션포스터의 가능성을 보고자 한다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            film <Searching> film poster
          
          

          

        

        인터랙티브 모션포스터로 2017년에 제작, 우리나라에서는 2018년에 개봉한 영화 <서치>로 하였다. 영화 <서치>는 사라진 딸 마고를 찾기 위해 고군분투하는 아빠 데이빗 킴의 모습을 그린 영화이다. 스토리는 간단하지만 그 과정을 영화 카메라가 아닌 웹캠, 뉴스 화면, CCTV 화면, 영상통화 화면 등을 통해서만 보여주고 있다. 감독은 웹캠, 뉴스 화면, CCTV 화면, 영상통화 화면 등을 활용해 페이크 다큐멘터리(fake documentary) 느낌이 나도록 파운드 푸티지(found footage) 형태로 영화를 제작하고 있다. 그 첫 번째 이유는 관객이 데이빗에게 좀 더 쉽게 동일시(몰입) 되도록 하기 위함이고, 두 번째는 SNS라는 도구를 좀 더 현실적으로 보여주기 위한 작품의 기획 의도를 뒷받침하기 위함이라고 볼 수 있다. [9]

        <서치>는 디지털 시대 속에서 빠르게 변화하고 있는 커뮤니케이션 도구의 특성을 잘 반영하며, 이러한 커뮤니케이션 도구에 익숙해져 있는 관객들의 몰입을 높이고 이해, 관심을 집중시키기에 충분히 매력적이라고 볼 수 있다.

        <서치>는 영화 자체가 웹캠, 뉴스 화면, CCTV 화면, 영상통화 화면 등을 통해서만 보여주기 때문에 인터랙티브 영화 포스터를 제작하기에 적합하다고 보았다.

        영화 <서치>의 개요는 다음과 같다.

        
 - 장르 : 드라마
 - 런닝 타임 : 101분 
 - 개봉일 : 2018 .08.29 개봉 
 - 감독 : 아니쉬 차간티
 - 주연 : 존 조(데이빗 킴), 데브라 메싱(로즈메리 빅 형사)

        
          1) 영화 <서치> 인터랙티브 모션포스터의 체험 시나리오
          <서치>의 인터랙티브 모션포스터는 영화의 주인공이 경험하였던 비슷한 상황을 관객이 직접 경험해 볼 수 있도록 하며, 영화에 대한 정보를 인터랙티브 모션포스터의 경험을 통해 얻을 수 있도록 하였다. <서치>의 인터랙티브 모션포스터는 딸을 찾는 아빠 데이빗 킴의 버전과 자신을 찾아달라고 하는 딸, 마고 킴의 두 가지 버전으로 기획되었다. 체험 시나리오는 다음과 같다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              scenarioo of Ver.David Kim
            
            

            

          

          
<아빠 데이빗 킴 버전>
① 디스플레이에는 딸을 찾는 주인공 데이빗 킴이 웹캠을 이용하여 영상통화를 하고 있다. 
② 관객이 디스플레이 앞으로 다가와 영상을 보기 시작한다.
③ 관객의 눈이 데이빗 킴의 눈과 마주치는 순간 데이빗 킴의 모습은 관객의 모습으로 바뀌게 된다.
④ 그리고 영화 <서치>에서 데이빗 킴이 딸을 애타게 찾는 억양으로 “Where and what are you doing?(어디서 무엇을 하고 계십니까?)” 이라고 말을 걸어온다. 
⑤ 관객이 질문을 듣고 대답을 하기 시작하면 녹화가 시작된다.
⑥ 대답이 녹화가 된 후, “Can I upload what's recorded now to YouCast site's Searching page?(지금 녹화 된 것은 YouCast의 Searching 페이지에 업로드 해도 되겠습니까?)” 라는 자막이 뜬다. 
⑦ “No!”를 선택하면 E-mail 주소 입력창이 나오고, 그 입력창을 통하여 자신의 메일로 보낼 수 있다. 
⑧ “Yes!”라고 하면 녹화가 된 영상이 영화에 나왔던 것처럼 YouCast에 업로드 된다.
⑨ YouCast에 <서치>의 인터랙티브 영화포스터를 체험한 관객들이 데이터베이스화 된다. 
⑩ 영화에 대한 정보가 나온다. 

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              film <Searching> film poster
            
            

            

          

          
<딸 마고 킴 버전>
① 디스플레이에는 주인공 마고가 웹캠을 이용하여 영상통화를 하고 있다. 
② 관객이 디스플레이 앞으로 다가와 영상을 보기 시작한다.
③ 관객의 눈이 마고의 눈과 마주치는 순간 영화 <서치>에서 없어진 마고가 말을 하듯이 “저를 내어 찾아주세요.” 라고 말을 걸어온다. 
④ 그리고 화면은 SNS로 바뀌에 된다.
⑤ 자막으로 “Find Margot through SNS.(SNS를 통하여 마고의 모습을 찾아주세요.)” 라고 나온다.
⑥ 메신저, facebook, YouCast 등 SNS을 활용하다보면 마고의 모습이 5곳에 작게 숨겨져 있다. 
⑦ 찾아낼 때마다 마고가 사진에서 자신이 무엇을 하고 있었는지에 대하여 설명하여 준다. 
⑧ 영화에 대한 정보가 나온다. 

        

        
          2) 영화 <서치> 인터랙티브 포스터의 구성과 형태
          영화 <서치>의 인터랙티브 모션포스터는 영화의 스토리에 맞춰 관객에게 어디서 무엇을 하는지를 묻는 아빠 데이빗 킴과 자신을 관객에게 찾아달라고 하는 딸 마고 킴과의 인터랙션을 통해 이루어진다.

          데이빗 킴의 모습이 관객의 모습으로 바뀌는 경험을 하고, 마고 킴을 SNS에서 찾는 작업을 경험함으로써 SNS을 통해 일어날 수 있는 많은 일들이 나에게도 일어날 수 있음을 생각하게 되며 인터랙티브 영화포스터에 몰입감을 높일 수 있게 된다.

          구현을 위하여 필요한 기술로 데이빗 킴 버전에서는 아이트래킹, 웹캠스트리밍, 웹캠 녹화, YouCast 업로드가 필요하며, 마고 킴 버전의 경우는 아이 트래킹, 하드웨어로 키오스크가 필요하다.

          본 작품의 주요 기술인 아이트래킹(eye tracking)은 눈동자의 움직임을 추적해서 시선의 위치를 알아내는 기술로, 현재 제품 개발이나 마케팅 분야에 다양하게 활용되고 있다. 특히 소비자가 직접적으로 상품에 대한 관심을 드러내지 않아도, 시선의 움직임을 통해 기호, 성향, 소비 패턴 등을 파악할 후 있어 웹사이트, 모바일 쇼핑, 광고 등의 레이아웃을 결정하는데 있어 귀중한 데이터를 제공[10]하는 등 사용성 평가에 많이 이용되고 있다. 본 인터랙티브 모션포스터에서는 관객의 시선이 포스터 안 주인공의 시선의 위치를 바라보는가를 측정하게 된다.

          두 가지 버전에 대한 구현 구상도는 다음과 같다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              design for implementation(David Kim)
            
            

            

          

          본 작품은 아이트래킹 기술이 활용되었지만 더 발달된-예를 들어 NUI(Natural User Interface)가 가능한 하드웨어가 개발되어지고 상용화 된다면 더욱더 다양한 인터랙션이 가능하게 될 것이다.
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              design for implementation(Margot Kim)
            
            

            

          

        

      

      
        3-2 인터랙션티브 모션포스터의 제안
        독일의 문학평론가이자 미디어 이론가 프리드리히 키틀러(Friedrich Kittler)는 ‘기술이 인간의 존재양식을 결정한다’라고 주장하였다. 디지털 기술의 발달은 단순히 표현 기술의 발달만이 아니라 제작의 과정, 표현 매체, 제작 형식 및 방법, 그리고 관객과의 커뮤니케이션에서도 변화를 가져왔다. 그 하나로 지면 포스터 대신 LCD 디스플레이를 이용한 모션포스터가 등장하게 되었다. 이것은 단순히 지면을 통한 표현에서 사운드와 움직임이 가미된 포스터의 발생만이 아니라, LCD 디스플레이라고 하는 플랫폼이 가지고 있는 특징을 활용한 확장의 가능성을 제시해 주고 있다. 이 확장의 하나로 본 논문에서는 “인터랙션”이라는 요소에 주목, 인터랙티브 모션포스터를 새롭게 제안하였다.

        인터랙션은 상호간이라는 ‘inter’와 행동을 의미하는 ‘action’이 합쳐져서 만들어진 단어로 상호간의 행동, 행위, 경향이라는 의미를 지니고 있다. 인터랙티브 모션포스터는 디지털 플랫폼을 기반으로 하여, 관객과 포스터가 서로 상호작용하여 완성되는 것으로 정의하면 다음과 같다.

        인터랙티브 모션포스터는 보는 사람과 무관하게 존재하는 전통적인 포스터의 스타일과는 대조적으로 디지털 테크놀로지를 채용해서 보는 사람 자신의 존재, 또는 행동에 의해 포스터가 성립되는 것이다. 관객은 포스터를 만지고, 또는 조작하는 등의 행동이 포스터를 보기 위해 필수 조건이 된다. 이것은 포스터를 단순히 ‘보다’가 아니라 ‘체험하다’가 되고, 포스터를 보는 ’관객‘이라는 대상은 ’참가자‘로 바뀌게 하였다. 이와 같이 벽에 붙어 있는 포스터를 수동적으로 보던 것과 다르게 관객의 주체적 참가에 의해 관객의 위치가 커졌다고 할 수 있다.

        기존의 지면포스터는 시각적 ‘보다’를 통하여 관객과 소통하였다면, 모션 포스터에서는 시각에 청각이 더해져 소통되어졌고, 인터랙티브 모션 포스터는 관객의 신체, 또는 관객의 조작 등의 확장으로 촉각까지 소통의 통로가 되며 커뮤니케이션의 확장을 가져온 것이다.

        기존의 포스터에서는 앞을 지나쳐 지나가던 관객에서 인터랙티브 모션포스터는 앞에 머무르게 하는 역할을 할 수 있게 되었다. 인터랙티브 모션포스터를 경험하게 되는 관객의 과정을 보면, 우선 모션을 통해 포스터 앞에 호기심으로 다가오게 하고 인터랙션을 통해 머무르게 한다. 커뮤니케이션 매체로써 정보 전달 과정의 확장을 가져왔다고 볼 수 있다.

        인터랙티브 모션포스터의 특징을 살펴보면,

        첫 번째, 포스터에 대한 몰입감을 높일 수 있다. 두 가지 이상의 감각을 동시에 체험하는 것을 공감각, 다감각, 또는 복합감각이라고 하는데, 시각만이 아니라 청각, 더 나아가 촉각까지 관객과 소통의 길을 제시해 줌으로써 관객은 전달하는 내용을 더 잘 이해할 수 있으며, 훨씬 몰입감을 가지고 포스터를 대하게 되었다고 볼 수 있다.

        두 번째, 인터랙티브 모션포스터는 관객이 직접 포스터를 조작하거나 만지거나하는 인터랙션으로 포스터의 정보전달에 대한 인지효과가 뛰어나게 되었다. 이것은 보기만을 통해 얻을 수 없었던 감각을 가지고 포스터를 대하게 됨으로써 매력을 더 가까이 느끼고 소통하는 연결고리가 되었다.

        세 번째, 정보전달에 있어서 움직임과 경험으로 소통한다는 것은 관념과 감정까지도 전달할 수 있으며 적극적인 커뮤니케이션 역할을 할 수 있게 되었다.

        인터랙티브 모션포스터는 기존의 포스터에 인터랙션이라는 새로운 차원의 관객이 도입됨으로써 영화에 대한 정보도 얻고 재미도 느끼면서 보다 다양한 커뮤니케이션을 할 수 있는 방향을 제시해 주고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론
      포스터는 일정한 크기의 지면에 텍스트와 이미지를 이용하여 디자인하고, 정보를 전달하고자 만들어졌으며, 통상 벽이나 게시판 등에 붙여 관객에게 노출되었다.

      포스터는 19세기부터 인쇄술 및 표현 매체의 발달에 따라 많은 변화를 거쳐 발달되어 왔다. 목판인쇄, 활판인쇄, 석판인쇄 등 인쇄술의 발달에 따라 변화되었고, 사진기의 발명, 사진 식자의 개발 등에 의해 한걸음 더 발전된 모습으로 표현할 수 있었다. 여기에 반사분해방법, 실크스크린, 꼴라주, 에어브러시 등 다양한 기법의 활용으로 풍부하고 섬세한 표현이 가능하도록 발전되었다.

      이러한 인쇄술을 비롯한 표현 기술의 발달은 단순히 테크놀로지의 발달이 아니라 제작의 과정, 표현 매체, 제작 형식 및 방법, 그리고 관객과의 커뮤니케이션에서도 변화를 가져왔다.

      최근에는 디지털 테크놀로지의 발명과 더불어 기존 포스터의 발달과는 또 다른 차원의 변화를 보여주고 있다. 디지털의 채용은 기존의 변화와는 다르게 표현의 매체가 되었던 지면에서 LCD 디스플레이로의 하드웨어적 변화가 가능해졌고, 이 변화로 움직이는 모션포스터가 등장하게 되었다.

      모션포스터는 기존의 정적인 이미지와 텍스트에 움직임과 소리를 부여함으로써 전달하기 어려웠던 정보를 포함, 관념이나 감정의 전달까지 가능하게 되면서 관객들과의 확장된 커뮤니케이션을 가능하게 하였다.

      여기에 조금 더 생각을 더해 LCD 디스플레이는 관객과의 커뮤니케이션 방법을 확장시킬 수 있는 좋은 매체임을 간과해서는 안 된다. 최근 우리 주변의 벽이나 게시판 등은 LCD 디스플레이로 바뀌게 되었고, 이러한 디스플레이는 키오스크 방식을 가지고 있는 것을 쉽게 접할 수 있다. 키오스크 방식의 디스플레이라는 것은 관객과 소통할 수 있도록 인터랙션이 가능하다는 것이다. 이에 본 연구에서는 모션포스터에서 한 걸음 더 나아가 관객과 소통하는 인터랙티브 모션포스터로의 확장을 새롭게 제안하였고, 기존의 영화 <서치>의 포스터를 인터랙티브 모션포스터로 제시하였다.

      인터랙티브 모션포스터는 보는 관객에서 체험하는 참가자로 바꾸었으며, 그 결과 주체적인 관객으로써 소통할 수 있게 되었다.

      또한 인터랙티브 모션포스터는 시각과 청각, 그리고 촉각까지 두 가지 이상의 감각으로 포스터를 대하게 되므로 몰입감을 높일 수 있었고, 관객이 직접 조작하거나 만지거나하는 등의 인터랙션을 통해 정보전달에 대한 인지효과가 뛰어나게 되었다. 또한, 정보전달에 있어 움직임과 경험으로 소통한다는 점에서 관념과 감정까지의 전달이 가능하게 되었다.

      새 아이디어는 도구와 방법의 시도에 의해 나온다고 하였다. 인터랙티브 모션포스터는 디지털 테크놀로지라고 하는 이 시대의 도구를 포스터에 적용, 인터랙티브 모션포스터로 제안하게 되었다. 인터랙티브 모션포스터는 디지털 시대에 알맞은 새로운 형태의 포스터로써 호기심과 재미로 포스터에 다가와 적극적으로 커뮤니케이션 하는 관객을 볼 수 있다는 점에서 앞으로의 가능성을 기대해 볼 수 있다.
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