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            Abstract
          
        

        
          실시간 인터랙티브 3D애니메이션으로 구현되는 VR콘텐츠는 이용자가 가상 공간속에서 관객이 아닌 주체가 되는 경험을 한다. VR콘텐츠는 스토리 감상, 어트랙션, 탐험과 같은 다양한 콘텐츠 형식으로 제작되어 기존 매체들로 구성된 트랜스 미디어 콘텐츠 집합체 속에서 새로운 역할을 담당할 수 있다. 프레임이 없는 VR콘텐츠는 영상 역사 100년 동안 다듬어진 편집 문법이 아닌 새로운 개념을 요구한다. 이에 연구자는 실시간 인터랙티브 애니메이션으로 구현되는 VR콘텐츠에서 편집 개념으로 적용할 수 있는 암묵적 편집 개념을 구상하고 이를 적용하여 그동안 출시된 트랜스 미디어 VR콘텐츠 사례를 살펴보았다. VR콘텐츠를 스토리 3대 요소인 인물, 사건, 배경으로 분석한 결과 인물과 사건 면에서 새로운 경험을 전개할 수 있는 매력적인 매체라 할 수 있으나, 배경 면에서는 비용을 고려할 때 신중한 진행이 필요하며, 가장 일반화된 프랜차이즈 트랜스 미디어 형태 보다는 기획 단계부터 함께 개발하는 네이티브 트랜스 미디어 콘텐츠로서 진행하는 것이 합리적인 방향임을 알 수 있었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          VR content embodied in real-time interactive 3D animation allows users to be subjects in a virtual space rather than the audience. VR content can play new roles in the assembly of transmedia content comprised of old media, being created in various content formats including story appreciation, attraction, and adventure. VR content with no frames requires a new concept to replace the editing grammar that has been refined throughout the 100-year history of moving images. The investigator thus devised and applied a tacit editing concept applicable as an editing concept to VR content embodied in real-time interactive animation and examined cases of transmedia VR content that were launched. VR content was analyzed with the three components of stories including characters, events, and backgrounds. The analysis results show that it is an attractive medium to develop new experiences in the aspects of characters and events but requires careful progress in the aspect of backgrounds due to costs. It will be a reasonable direction to proceed with native transmedia content to be developed together starting at the planning stage rather than the most generalized franchise transmedia form.

        

      

      
        Keywords: 
Animation, Implicit Editing, Realtime Editing, Trans media, VR
키워드: 애니메이션, 암묵적 편집, 실시간 편집, 트랜스 미디어, VR

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구 배경
        오늘날 콘텐츠 산업은 다양한 매체에 적합한 방식으로 관객이자 이용자인 소비자에게 스토리를 전하고 있다. 전통적 기록 방식인 그림과 글은 현재에도 여전히 중요한 형식이다. 중세 인쇄술의 발전과 함께 널리 보급된 만화는 문자와 그림을 함께 사용한 쉬운 정보 전달 매체로서 일반대중에게 빠르게 익숙해졌다[1]. 이에 비해 영상의 역사는 짧다. 19세기 초 여러 장의 그림을 잔상 효과로 움직일 수 있는 애니메이션 기법이 먼저 개발되었고 이후 필름이 발명되어 사진을 연속으로 볼 수 있게 되면서 오늘날의 영화로 발전하였다. 여기에서 단순한 영상클립을 훌륭한 스토리텔링으로 바꾼 편집의 역할이 중요하다. 100년 동안 다듬어진 편집기술은 영상을 오늘날 가장 많은 이들이 즐겨 찾는 스토리텔링 콘텐츠로 만들었다.

        20세기에 들어 매체는 급속히 늘어났다. 컴퓨터의 발달과 함께 새로운 콘텐츠로 자리 잡은 게임과 인터넷, 모바일 발전에 따른 동영상 플랫폼과 SNS의 일상화는 콘텐츠와 스토리텔링을 향유하는 우리의 생활양식을 빠르게 바꾸고 있다. 다양한 매체에서 구현되는 콘텐츠들은 이전과 다른 새로운 이야기와 신선한 감동을 경험하게 한다. 최근 게임기기와 영상기기의 특성을 모두 가진 VR의 등장은 스토리텔링의 새로운 패러다임을 요구하고 있다. 스크린에서 최신의 모바일 화면까지 사각 프레임 덕분에 매체의 변화 속에서도 편집은 변함없이 적용할 수 있는 문법이었다. 그러나 VR은 프레임이 없는 공간 가운데에 관객이 존재하므로 지금까지 경험하지 못한 새로운 감상 방식을 요구한다. 영상 콘텐츠 제작자들도 사각 프레임의 부재는 스토리텔링의 기본인 편집문법을 적용할 수 없으므로 다양한 편집 실험을 통한 효과적인 스토리텔링을 고민하고 있다.

        학계 또한 VR에 적합한 텍스트를 구성하는 기호와 코드를 찾고자 노력중이며 본 연구의 목적도 동일하다. 연구자는 기존의 다양한 매체들과는 다른 VR만의 특성을 파악하는 도구로서 Henry Jenkins이 2006년 <컨버전스 컬처>에서 제시한 ‘트랜스 미디어 스토리텔링’과 이를 바탕으로 나온 ‘트랜스 미디어 콘텐츠’에 주목하였다. 아직 VR만의 텍스트 특성이 정립되지는 않았으나, 트랜스 미디어 콘텐츠 속에서 VR이 어떤 특성을 가질 수 있을지 학문적 논의를 선제적으로 진행하는 것은 충분히 의의가 있으며, 향후 VR 매체가 포함된 트랜스 미디어 콘텐츠를 분석할 때에도 작은 도움이 될 수 있을 것으로 기대한다.

      

      
        1-2 연구 방법 및 선행 연구
        먼저 다양한 매체 가운데 새로운 스토리텔링 유통형식으로 주목받고 있는 트랜스 미디어 콘텐츠와 트랜스 미디어 스토리텔링의 개념을 알아보고 VR 콘텐츠의 바탕이 되는 애니메이션의 개념과 실시간 영상에 대해서 정리하였다. 영상 역사 100년 동안 다듬어진 편집 문법은 사각 프레임에서 구현되는 영상 텍스트를 구성하는 훌륭한 코드이자 핵심이다. 연구자는 편집을 실시간 영상에 적용한 ‘실시간 편집’이라는 개념을 선행연구에서 제안한 바 있으며[2], 본 연구에서는 ‘실시간 편집’과 김태은이 제안한 ‘암묵적 프레임’을 발전시켜 VR 영상에 적용한 ‘암묵적 편집’이라는 개념을 새로 고안하자 한다. 다음으로 트랜스 미디어 콘텐츠 중에서 암묵적 편집이 구현되는 VR 콘텐츠 사례들을 살펴보고 그 속에서 알 수 있는 VR 콘텐츠 스토리텔링 방식을 설명하였다. 마지막으로 VR 콘텐츠가 보다 효과적으로 트랜스 미디어 스토리텔링 속에서 특성을 구현하기 위해 앞으로 추가되어야 할 방향에 대해서도 생각해 보았다.

        트랜스 미디어 스토리텔링에 대한 단어와 구성요소의 정의는 김희경의 저서[3]를 참고하였으며, 최근의 연구 중 윤혜영이 연구한 통합체 이론을 적용한 개념 고찰[4]을 참고하였다. 트랜스 미디어 콘텐츠 유형 분류는 남정은, 김희경의 연구[5]를 참고하였고 구체적인 사례분석에서는 어트랙션 VR 영화 <VOLT>를 분석한 장효진, 김형제의 연구[6]와 VR 단편애니메이션 <Lost>를 분석한 신홍주의 연구[7]를 참조하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 트랜스 미디어 콘텐츠와 스토리텔링
        트랜스 미디어와 관련한 이론적 배경은 이미 많은 논의와 함께 연구 결과들이 정리되어 있으므로 논지에 필요한 내용만을 언급하였다. 연구자는 트랜스 미디어를 지칭하는 여러 단어들 중 김희경이 제시한 단어 정의에 동의한다. 김희경은 트랜스 미디어 스토리텔링은 콘텐츠의 스토리와 관련한 부분이고, 트랜스 미디어 콘텐츠는 트랜스 미디어 스토리텔링을 적용해 만든 결과물이라 하였다. 각각의 세부적인 구성요소는 <표 1>과 <표 2>와 같다[8].

        
          Table 1. 
				
          

          
            Transmedia content component
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Explanation
            

          
          
            	Transmedia content
            	story
            	When designing a project, there must be a beginning, middle, and end
          

          
            	a variety of story forms
            	Text, image, video, audio, live performance, etc.
          

          
            	multiple media platform
            	Movies, TV, Internet, mobile, installation art, games, etc. All multi-platform use
          

          
            	unified story world
            	Adapted to the media, detailed story planning across platforms without cutting
          

          
            	audience participation
            	First, we plan the story framework, then the entire user engagement experience
          

          
            	game mechanics
            	It is not required, but it is necessary to apply K-Mification for audience participation.
          

          
            	social experience
            	SNS is used by many. New experiences and stories possible through interaction with users
          

          
            	multiple levels engagement
            	Planning in consideration of both the passive participant viewer and the active participant creator
          

        

        

        
          Table 2. 
				
          

          
            Transmedia storytelling component
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Explanation
            

          
          
            	Transmedia storytelling
            	Event
            	core story
            	The main story that governs the content flow, such as the first story, original story, and killer story
          

          
            	sub plot
            	A complete story in parallel with the central plot or as a clue or bridge
          

          
            	Character
            	Main role, subcharacter
            	The importance of the lead role as well as the sub-characters become the main characters in a new story.
          

          
            	Users who participated
            	Induces various forms of play such as audience, viewers, visitors, collectors, users, and actors
          

          
            	back ground
            	Background story
            	Supporting the core story, providing additional stories and inducing user search
          

        

        

        <그림 1>은 트랜스 미디어를 One Source Multi Use(OSMU)의 개념과 비교하여 설명하고 있어 자주 인용된다[9]. 요점은 트랜스 미디어 콘텐츠 구성요소에서도 언급하듯이 각 매체와 플랫폼에서 진행되는 이야기를 아우르는 통합된 세계관의 존재 유무이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Transmedia versus OSMU concepts
          
          

          

        

        윤혜영은 언어학의 통합체 이론으로 트랜스 미디어 콘텐츠의 8가지 구성요소를 비교적 쉽게 알 수 있도록 <표 3>과 같이 개념화 하였다. 기업, 창작자, 사용자를 주어(주체)로, 다양한 텍스트들을 목적(목적어)으로 정의하였다. 트랜스라는 단어 뜻풀이로는 동사(행위)를 적용하여 미디어를 넘나드는 ‘횡단’, 다른 미디어를 결합하는 ‘변형’, 미디어 아닌 것을 사용하는 ‘초월’로서 설명하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Transmedia explained by the integral theory
          
          

        

        
          
            	
            	⇨ Integral
          

          
            	⇩ Affiliate
            	Who (give)
            	What (purpose,situation)
            	Do (act)
          

          
            	Media companies
            	IP (content)
            	Trans
crossing
transform
transcendence
          

          
            	originator
            	Story (content)
          

          
            	user
            	Works (content)
          

        

        

      

      
        2-2 VR 애니메이션
        연구제목으로 ‘VR 콘텐츠’가 아닌 ‘VR 애니메이션’을 특정한 이유는 진정한 VR은 360˚ 카메라로 촬영한 VR 영상 콘텐츠로는 구현할 수 없으며, 3D애니메이션 기법으로만 구현 가능하기 때문이다. VR은 실시간 3D애니메이션 기법으로 구현할 때 모든 기능을 느낄 수 있으며 그 이유는 다음과 같다.

        
          1) 영상 제작기법으로서의 애니메이션
          만화와 애니메이션은 전혀 다른 매체이지만 상상의 이미지를 실제적인 것으로 변환시킨다는 점에서 동일한 속성을 가지고 있으므로 국내에서는 애니메이션을 만화와 같은 의미로 언급하기도 한다. 그러나 애니메이션은 영상제작 기법을 의미하는 것으로 본질적 성격은 ‘영상’이며 만화는 ‘이미지’로서 전혀 다른 것이다. ‘animation’은 ‘정신’ 혹은 ‘생명’, ‘숨’을 뜻하는 라틴어 ‘아니마’(anima)에서 유래한 단어로 쉽게 말해 ‘움직이지 않는 것을 움직이게 하는 것’, 또는 그러한 ‘촬영 기법’을 지칭한다. 즉 애니메이션의 본래 뜻은 어린들이 좋아하는 ‘장르’가 아니라 ‘영상제작 기법’을 의미한다.

          영상은 1877년 에밀 레이노(Emile Reynaud)가 발명한 프락시노스코프(praxinoscope)에서 시작하였다. 잔상효과의 원리로 움직이는 이미지를 스크린에 투영한 것이 최초의 애니메이션이자 영상이다. 이후 1895년 뤼미에르(Lumiere)형제가 시네마토그래프(Cinematographe)로 애니메이션 원리를 사진으로 구현한 것이 발전하여 영화가 되었다. 모든 그림을 직접 그리는 전통적인 2D애니메이션 기법은 디즈니의 백설공주(1935)에서 완성되었다고 할 수 있으나, 현재는 대부분 3D애니메이션 기법을 사용한다. 3D애니메이션은 픽사의 토이스토리(Toy Story, 1995)에서 전체 영상을 3D로 만들어 대중에게 알려졌으나, 실상은 1982년부터 꾸준히 실사촬영 영상과 합성하기 위해 개발된 것이다. 최근의 히어로 블록버스터의 액션장면이나 특수효과 대부분이 3D애니메이션으로 구현된다. 건축물이나 자연 현상은 물론 일부 사람이 연기하는 듯한 장면도 100% 3D프로그램과 디지털 캐릭터로 만들어질 만큼 영화제작에서 애니메이션은 핵심 기법이 되었다. 그 외 다양한 매체에서 접하는 CF영상에서도 애니메이션 기법을 많이 사용하고 있음을 고려할 때, 우리는 일상생활에서 애니메이션 기법이 사용된 수많은 영상들을 쉽게 접하고 있음을 알 수 있다.

        

        
          2) 3D애니메이션으로 구현하는 실시간 영상
          실시간(리얼타임) 영상이란 일반적으로 영상재생에 필요한 초당 30장의 이미지를 1초 동안 실시간으로 만들어 구현하는 것을 의미한다. 카메라로 촬영한 영상은 완성된 결과물을 보여주는 것이므로 실시간 영상이라 하지 않으며 이는 컴퓨터 그래픽으로만 가능하다. 컴퓨터는 2차원 이미지를 실시간으로 만들어내기도 하나 애니메이션의 특징인 캐릭터의 액션, 다양한 카메라 쇼트 연출을 표현하기 위해서는 3D애니메이션 기법이 보다 효율적이다. 즉 ‘실시간 영상’은 3D그래픽 기술을 이용한 ‘3D 애니메이션 기법’으로 구현하는 것이라 할 수 있다. 고전적인 2D애니메이션은 1초당 30장의 프레임을 대규모 인력들이 직접 그려낸 결과물이었다. 3D애니메이션도 1초당 30장이라는 원리는 동일하므로 실사와 같은 이미지를 대량으로 렌더링하기 위해서는 많은 시간과 대규모의 컴퓨터가 필요하였다. 그러나 하드웨어의 발전으로 1초당 30장을 만들 수 있는 리얼타임 애니메이션 기술이 정착됨에 따라 관객의 요구에 바로 반응하는 실시간 영상을 구현할 수 있게 되었다.

        

        
          3) 게임과 애니메이션
          실시간 애니메이션은 사용자의 입력정보에 따라 영상 내용을 바꿀 수 있는 인터랙티브 영상으로 구현할 수 있으며, 이는 게임의 구현 원리와 동일하다. 오실로스코프(oscilloscope)를 사용해 만든 테니스게임(Tennis for Two, 1958)이나 키보드 입력으로 조절하는 스페이스 워(Spacewar, 1962)와 같이 초기의 아날로그 컴퓨터 게임은 스토리텔링을 위한 것이 아니었다. 그러나 점차 게임 몰입을 위해 스토리가 도입되었고, 컴퓨터 사양이 발전함에 따라 이를 설명하는 영상에서 점차 영화적 연출을 적용하기 시작하였다. 오늘날에는 ‘스타크래프트’나 ‘리그오브레전드’처럼 게임내용과 상관이 없어도 게임에 더 몰입할 수 있도록 캐릭터에 배경스토리를 추가하는 것이 일반적이다. 3D애니메이션으로 실시간 영상이 가능함에 따라, 라이프 이즈 스트레인지(Life is Strange, 2015), 워킹 데드(The Walking Dead, 2012), 비컴 더 휴먼(Detroit: Become Human, 2018)과 같이 사용자의 조작으로 진행되는 전체 게임을 마치 영화처럼 만들어 오히려 ‘인터랙티브 무비’에 가까운 ‘시네마틱 게임’이라는 장르가 생겼을 만큼 게임에서 스토리의 중요성은 점차 커지고 있다. 라스트오브어스2 (The Last of Us Part II, 2020에서 1편의 주인공이 게임 초반에 죽으면서 게임을 진행하는 것에 대해 큰 비판을 받는 것은 캐릭터와 스토리의 중요성이 훌륭한 게임성보다 우선한다는 것을 보여주는 대표적인 사례라 할 수 있다[10]. 지금까지의 내용으로 추론해 본다면 게임 역시 큰 범주에서 애니메이션 기법으로 스토리텔링을 구현하는 인터랙티브 영상이라 할 수 있다. 이러한 관점으로 이후 트랜스 미디어 콘텐츠 분석에서 VR게임도 검토 대상에 포함하였다.

        

        
          4) 유일한 인터랙티브 영상 구현 기법
          인터랙티브 영상은 영화사에 매우 중요한 의미를 가진다. 이전까지 상상의 이미지로 만드는 ‘애니메이션 영상’과 카메라 촬영으로 만드는 ‘실사 영상’은 스크린, TV, 모니터 등 사각 프레임의 매체에서 동일한 스토리텔링 형식을 사용하였다. 이미 1960년대에도 비선형 구조의 스토리로 진행에 따라 필요한 영상을 보여주는 실험적 형식의 소극적 의미의 인터랙티브 영상콘텐츠는 있었다. 하지만 관객의 요구에 따라 캐릭터 액션과 카메라 쇼트가 변하는 적극적 인터랙티브 영상은 전통적 촬영, 편집으로는 불가능하며 오로지 3D애니메이션 기법의 실시간 영상만이 가능하다. 즉 진정한 인터랙티브 영상은 실시간 인터랙티브 3D애니메이션으로만 구현할 수 있다.

          VR 콘텐츠들 중 360˚ 입체카메라로 촬영한 후, 돌아보면서 감상하는 콘텐츠를 인터랙티브 영상이라 부르기도 하나, 이는 촬영과 편집을 마친 완성된 영상을 360˚로 감상하는 시점의 자유만 있는 것이다. 콘텐츠 내용에서의 인터랙션은 전혀 없으므로 진정한 실시간 영상이라 할 수 없다. 유튜브가 플랫폼 변화 없이 360˚영상 기능을 추가할 수 있었던 이유도 기존 영상과 데이터 형식면에서 큰 차이가 없기 때문이다.<그림 2>

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              360 camera shot for VR, 360 mapping
            
            

            

          

          또한 VR 영상 콘텐츠 중에는 360˚ 양안 카메라로 촬영하여 왼쪽과 오른쪽 화면을 따로 보여줌으로 입체시를 구현하고 있는 경우도 있지만 이는 완전한 입체를 구현하는 것이 아니다. 자연스러운 원근 표현을 위해서는 좌우 시점 이동시 <그림 3>과 같이 원경의 나무 이동거리와 근경의 가지의 이동거리가 각기 다른 것을 표현하거나 초점 거리가 달라짐에 따라 사물이 흐려지는 것을 표현하여야 한다. 이러한 입체 표현은 360˚ 양안카메라 촬영으로는 불가능하며 실시간 3D 애니메이션 영상에서만 구현 가능하다. 이러한 이유로 VR 촬영영상을 제외하고 VR 애니메이션을 특정하여 연구제목으로 정하였다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Difference in position of distant near-view objects according to the movement of the viewpoint
            
            

            

          

        

      

      
        2-3 암묵적 편집
        ‘암묵적 편집’은 연구자가 선행연구에서 고안한 개념인 ‘실시간 편집’에서 발전한 것으로서 VR애니메이션의 스토리와 영상 구성을 편집 문법에 따라 분석하기 위한 도구이다.

        
          1) 영상 문법으로서의 편집
          달나라 여행(Le Voyage dans la lune, 1902)으로 유명한 조르쥬 멜리어스(Georges Melies)는 컷, 페이드, 슬로우모션, 페스트모션 등의 카메라 트릭과 필름연결로 시공간을 재단하는 연출을 하였다. 하지만 이는 연극무대와 동일한 배경에서 촬영한 필름을 연속적으로 붙여 효과를 찾아낸 것으로서 다른 공간과 사건을 연결하는 것이 아니므로 이를 최초의 편집이라 부르지 않는다. 반면에 에드윈 포터(Edwin Stratton Porter)의 미국인 소방수의 생활(Life of an American Fireman, 1903)을 최초의 편집이라 하는 이유는 다른 장소와 시간대의 사건을 연결하여 새로운 의미를 부여하였기 때문이다. 즉 편집이란 두 개의 컷 연결 자체를 의미하는 것이 아닌 연결 결과 새로운 느낌이나 의미를 도출하는 것을 의미한다.

          영상의 구성단위를 개념화 하면 <그림 4>와 같다. 여기서 프레임, 컷은 객관적 기준으로 구분이 가능하며 씬, 시퀀스는 개인, 상황에 따라 다르게 해석할 수 있다. 의미적으로 컷과 쇼트는 동일한 개념으로 혼용하여 쓴다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Video unit
            
            

            

          

          편집은 두 개의 영상 컷의 연결에서 시작하므로 먼저 단일 컷의 연출 요소들을 이해해야 한다. <표 4>는 단일 쇼트를 분석하는 일반적 도구들이다. 편집은 컷을 연결하는 1차적 행위이자 그 연결로 만들어지는 씬(Scene)에 다양한 의미를 전달하는 중요한 연출 방법이다. 컷을 연결할 때 고려해야 할 연결 문법은 <표 5>와 같다[11]. 이러한 구체적인 기법들이 정립될 만큼 100년의 역사 동안 편집은 영상텍스트를 만드는 코드이자 문법으로서 다듬어졌다고 할 수 있다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Single shot analysis tool
            
            

          

          
            
              
                	Division
                	Explanation
              

            
            
              	Screen layout
              	Visual grouping
              	Proximity, similarity, continuity closure/completeness
            

            
              	The weight of the screen
              	Right> Left, Top> Bottom
Dark> Light, Isolated> Clustered
            

            
              	Screen components
              	Direction of force
              	Horizontal / vertical composition diagonal composition
            

            
              	Screen balance
              	Symmetrical composition, asymmetrical composition, and central composition
            

            
              	Directionality (vector)
              	Graphic vector, instruction vector motion vector
            

            
              	Screen depth
              	Z-axis placement, Z-axis movement focus and depth
            

            
              	Principle and application of frame magnetism
            

          

          

          
            Table 5. 
				
            

            
              Principle of cut editing
            
            

          

          
            
              
                	구 분
                	내 용
              

            
            
              	Principle of continuity
              	continuity
              	Content, event/action, time, audio, color tone, contrast
            

            
              	Editorial Principle
              	180 degree rule, match of sight Match movement direction, match motion/action
            

            
              	Classic Editor method
              	Set-segment-reset, view edit, shot size change 30 degree law, time, space transition, cross editing
            

            
              	Collision montage
              	Prosody, rhythm, tone collision, implicit collision, intellectual collision
            

          

          

        

        
          2) 최초의 암묵적 편집 작품
          1세기 동안 절대적으로 인정받던 편집 문법은 2013년 모바일 디바이스에서 360˚ 임의의 시점에 따라 캐릭터와 배경 움직임이 다르게 연출되는 실시간 3D애니메이션 윈디데이(Windy Day)가 발표되면서 큰 전환점을 맞이하였다. 이는 모토로라 연구개발부서인 ATAP(Advanced Technology and Projects)에서 만든 것으로, 기존의 게임에서 스토리텔링 영상과 사용자 조작의 캐릭터 인터랙션을 다른 개념으로 접근한 것과 달리 스토리텔링용 영상에서 카메라 시점에 따라 캐릭터 액션과 배경 전환이 다르게 진행되는 작품이다.

          이런 특징을 볼 때 윈디데이는 실시간 암묵적 편집으로 스토리텔링이 최초로 구현된 인터랙티브 영상 콘텐츠라 할 수 있다[2]. 윈디데이는 VR 콘텐츠는 아니었으나 작품에서 실험된 인터랙티브 영상 연출은 모토로라를 인수한 구글의 VR 스토리텔링 연구소인 스포트라이트스토리즈(Spotlight Stories) 프로젝트에서 그대로 이어받아 VR 애니메이션의 고급 연출기법으로서 다양하게 적용되었다.

        

        
          3) 암묵적 프레임
          컷을 분석하는 화면의 구도와 힘의 방향, 균형, 방향성, 깊이감, 자기성 등 모든 도구들은 스크린 사각 프레임을 기준으로 한다. 그러나 VR은 HMD를 착용하고 감상자가 공간 속에서 주도적으로 시점을 돌려 볼 수 있으므로 고정된 사각 프레임이 존재하지 않는다. 그러나 김태은은 화면의 경계가 없는 VR 콘텐츠도 서사전달에 필요한 프레임 개념을 적용할 수 있음을 <그림 5>과 같이 설명하고 상징적 서사 기능을 가진 '암묵적 프레임‘이라는 개념을 제시하였다[12].

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              The position difference between the frame and the viewpoint formed in VR
            
            

            

          

          기존 영상 매체에서는 고정된 프레임을 기준으로 보이는 이미지인 내화면과 보이지 않는 외화면을 감독의 의도대로 편집한다. VR 매체에서 실질적인 프레임은 존재하지 않지만 관객의 시점 안에 존재하는 공간 자체를 내화면으로, 그 외 다른 모든 유동적인 공간을 외화면으로 개념적으로는 구분할 수 있으므로 이를 암묵적 프레임이라 정의하였다.

        

        
          4) 암묵적 편집 설명
          VR콘텐츠를 분석하기 위한 도구인 ‘암묵적 편집’을 설명하기 위해서 먼저 연구자가 선행연구에서 정의한 ‘실시간 편집’의 핵심 개념을 소개한다. 이는 연구자가 인터랙티브 영상을 분석을 위해 정의한 개념이자 도구로서 실시간 3D애니메이션에서 관객의 시점에 따라 컷의 길이, 카메라 이동, 트랜지션(Transition) 등의 편집적 행위가 실시간으로 발생한다는 개념이다. 사각 프레임 화면을 통해 진행하는 게임에서는 이미 전통적 편집문법을 적용한 3D애니메이션 영상을 볼 수 있다. 이 경우 사용자의 행위로 카메라의 시점이나 캐릭터의 행위가 변경되어 컷의 레이아웃이나 길이가 달라거나 트랜지션으로 연결되는 다음 컷의 내용도 변경될 수 있다. 즉 3D애니메이션 기법으로 스토리텔링을 구현하는 게임용 영상은 이미 실시간 편집 개념이 구현되고 있다고 연구자는 보았다.

          ‘암묵적 편집’은 이러한 실시간 편집의 개념을 VR 콘텐츠에 적용하기 위한 개념이다. 일부 VR 콘텐츠에서는 전통적 방식의 컷 연결이 존재하나 대부분의 VR 콘텐츠들에서는 몰입도를 높이고자 시점이 고정된 롱테이크 기법을 사용하므로 전통적 편집행위가 나타나지 않는다. 그러므로 VR 콘텐츠에서 편집을 논하기 위해서는 새로운 컷의 개념이 필요하다. 본고에서는 논지의 전개를 위해 이를 ‘암묵적 프레임’의 개념을 응용하여 ‘암묵적 컷’이라 명하고자 한다. 암묵적 컷이란 사용자가 보고 있는 장면에서 큰 이벤트가 발생하여 시점을 옮겨 다른 장면으로 넘어가기 전까지를 영상의 최소 단위인 컷으로 정의한 개념이다.

          이제 편집의 개념을 적용하여 두 개의 컷의 연결을 살펴보고자 한다. 사용자의 시점에 따라 캐릭터의 움직임이 다르고 다음 시점으로 넘어가는 이벤트의 시간이 달라지는 것은 실시간으로 컷의 길이가 달라진 것이라 할 수 있다. 또한 볼 수 없는 외화면에서 캐릭터의 행동이 사용자의 액션에 반응하여 다르게 준비되고 있다면 이는 실시간으로 다른 컷이 준비되는 것이라 할 수 있다. 다시 정리하면 시점 변화의 필요성이 큰 지점이 암묵적 컷으로 구분되는 지점이자 연결되는 지점이며, 이를 자연스럽게 연결하는 방법들이 바로 ‘암묵적 편집’이 일어나는 것이라 할 수 있다.

          암묵적 편집에 암묵적 컷의 연결은 매우 중요하다. 각기 다른 배경을 자연스럽게 연결하기 위한 장치로 게임이나 실시간 애니메이션은 게임엔진에서 사용하는 ‘트리거’의 개념을 사용한다. 트리거란 지정된 지점에 이벤트가 발생하면 그 다음 명령이 실행되는 것으로, 이준수는 VR 콘텐츠를 제작하면서 예상되는 시점에 허상의 트리거를 구성하였으나 기대했던 순간이 아닌 경우에도 이벤트가 발생하여 컷이 전환되는 어려움을 보고하였다[13]. 최초로 암묵적 편집이 구현된 윈디데이의 트리거는 오브젝트 단위가 아닌 공간단위로 트리거를 설정하여 관객의 시점의 자유를 보장하면서도 확실하게 암묵적 편집이 일어날 수 있도록 정교하게 구성되어 있다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 트랜스 미디어 VR콘텐츠 분석
      
        3-1 실험 중인 VR 콘텐츠
        VR의 구성요소는 컴퓨터, HMD, 센서, 컨트롤러, 콘텐츠이다[14]. 본질적으로 VR은 컴퓨터와 연결된 디스플레이장치와 입력장치로서 게임, 시청각 감상, 그래픽 작업용 도구 등 컴퓨터와 동일한 정체성을 가진다. 가상공간 속에서 높은 인터랙션이 가능한 VR 기기의 특성을 제대로 사용하는 콘텐츠를 개발하기 위해 다양한 분야에서 시도 중이다.

        그래픽 작업용 도구로는 아름다운 입체 회화를 그릴 수 있는 구글 틸트브러쉬(Tilt brush), 간단한 3D 작업이 가능한 구글 블록스(Google Blocks), 전문적인 3D 작업이 가능한 그래비티 스케치(Gravity Sketch), 그 외 다양한 그래픽 도구가 있으나 대부분 컴퓨터에서 구현되는 도구들에 비해 오히려 불편하다. 그 중 틸트브러쉬는 공간속 3D 드로잉을 할 수 있는 프로그램으로서 알려져 플랫폼에서 창작가들의 작품 감상은 물론 다양한 행사에서 전문가들의 퍼포먼스에서 볼 수 있다[15]. 게임 기기로서 VR은 아직 게임성과 스토리텔링 모두 다양한 실험 가운데 있다. 그동안 대부분의 VR 게임은 FPS 게임을 그대로 옮겨 출시하면서 방향성을 찾지 못하고 한계론까지 거론되었다[16]. 그러나 최근 하프라이프 알릭사(Half-Life Alixa, 2020)가 호평을 받으면서 VR기기의 매출 증대로 이어지는 등 VR산업에 대한 새로운 가능성을 기대하게 되었다[17]. 이에 반해 VR을 영상 기기로 활용하는 시도들은 다양하게 진행 중이다. 특히 구글은 고가의 VR 기기와 콘텐츠가 보급에 걸림돌이라 보고 <그림 6>과 같인 모바일 기기와 카드보드를 사용하여 세계최대의 영상플랫폼인 유튜브를 통해 무료로 VR 콘텐츠를 시청 가능하도록 하여 보급에 큰 역할을 하고 있다. 그 외에도 다양한 VR 영상 전용 앱을 통해서도 VR 영화, VR 다큐멘타리 등 360°카메라로 촬영한 수준 높은 VR 콘텐츠들을 시청할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Entry-level VR HMD using Google's mobile
          
          

          

        

        감상 플랫폼의 다변화와 VR 영상 제작 장비의 보급은 VR 영상콘텐츠 제작의 대중화를 이끌었으며, VR 영상이 기존의 영상문법과는 전혀 다른 새로운 문법이 필요함에 따라 업계와 학계는 다양한 시도를 하고 있다. 그러나 앞서 설명한 내용과 같이 VR영상콘텐츠는 360˚ 촬영 영상으로는 온전한 인터랙션을 구현할 수 없으며, 실시간 3D애니메이션 기법의 영상만이 온전히 구현할 수 있다. 그러므로 구글 스포트라이트 스토리즈 프로젝트에서 실험한 다양한 연출의 실시간 VR 애니메이션들은 큰 의미를 가진다. 이 작품들은 아카데미 단편부문에까지 노미네이트되며 가시적인 성과도 거두었으나 아쉽게도 게임과 달리 수익구조를 찾지 못하고 프로젝트는 종료되었다. 현재는 기존에 완성된 실시간 3D애니메이션만 볼 수 있으며 새로운 창작은 진행되지 않고 있다. 그에 반해 360° 카메라로 쉽게 창작할 수 있는 360° 촬영 영상들은 유튜브를 비롯한 다양한 플랫폼에서 지속적으로 콘텐츠를 생산하고 공유되고 있다[18].

        앞으로 보다 VR시장이 성장하기 위해서는 무료로 감상이 가능한 유튜브 360°영상이 아닌 실시간 인터랙션이 가능한 3D애니메이션 기법의 고급 콘텐츠가 더욱 활성화 될 필요가 있다. 이에 본고에서 다루는 내용인 트랜스 미디어 콘텐츠 전략의 한 축으로서 VR콘텐츠를 개발하는 것도 하나의 활성화 방안이 될 수 있을 것이다.

      

      
        3-2 트랜스 미디어 VR콘텐츠 사례 연구
        <그림 1>과 같이 트랜스 미디어는 콘텐츠는 전체를 아우르는 세계관속에서 각각의 콘텐츠들의 특성이 어우러져서 시너지를 나타낸다. 이러한 개념을 바탕으로 전통적 콘텐츠들이 담당하고 있는 부분과 다른 VR 콘텐츠만이 가질 수 있는 새로운 특성을 암묵적 편집의 사용 사례와 함께 알아보고자 한다.

        다양한 VR콘텐츠들 중에서 트랜스 미디어 전략으로 볼 수 있는 VR 콘텐츠들을 <표 6>과 같이 선별하였다. 이미 트랜스 미디어 콘텐츠의 중요한 축을 구성하고 있는 일반 게임은 기존 미디어로 분류하였다. 마크 롱(Mark Long)은 저서에서 트랜스 미디어는 3개 이상의 다른 미디어로 제작해야 한다고 언급하였다[19]. 이에 일반 게임에서 VR 게임으로 파생된 많은 사례들은 미디어가 2종 밖에 없으므로 사례에서 제외하였다. 그러나 사례가 2개 밖에 되지 않는 <Lost>와 <VOLT>는 게임이 아닌 타 매체와 연동된 중요 사례로 판단하여 특별히 포함하였다. 트랜스 미디어 콘텐츠 유형별 분류는 남정은, 김희경의 목적별 분류 유형[5]을 참고하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Transmedia VR contents case analysis
          
          

        

        
          
            
              	type
              	existing
Transmedia
              	Content name
              	VR content
form
              	Implicit
edit
              	Release
year
            

          
          
            	Native
            	Webtoon
            	VOLT
            	Anmation + Attraction
            	×
            	2017
          

          
            	Marketing
            	Novels, dramas, games
            	The Game Of Thrones
            	Anmation + Experience
            	○
            	2019
          

          
            	Movie (animation)
            	LOST
            	Animation
            	○
            	2015
          

          
            	Franchise
            	Webtoon,movie
            	Along with the Gods
            	Anmation + Attraction
            	×
            	2018
          

          
            	Game, novel, drama
            	Witcher
            	Game
            	○
            	2015
          

          
            	Games, novels, movies
            	Warcraft
            	Game
            	○
            	2016
          

          
            	Game,cartoon drama
            	Walking Dead
            	Game
            	○
            	2019
          

          
            	Game,drama
            	Fallout
            	Game
            	○
            	2017
          

          
            	Game,movie
            	Batman Arkham City
            	Game
            	○
            	2017
          

          
            	Tomb Raider
            	Game
            	○
            	2016
          

          
            	Game, novel
            	Elder Scroll
            	Game
            	○
            	2017
          

          
            	Halo
            	Game
            	○
            	2019
          

        

        

        
          1) <VOLT>
          외계인의 공격으로 멸망한 고대문명의 절대적인 에너지인 '플럭스'를 차지하고자 벌인 3차 대전 이후의 이야기를 그린 세기말 SF판타지다. 전체 상영시간은 30분이며 VR어트렉션 체험시간은 14분으로서 실시간이 아닌 렌더링을 마친 3D애니메이션으로서 360도 시점의 자유는 있으나 캐릭터 액션이나 상영시간은 변함없는 촬영한 VR 영상과 동일한 방식으로서 암묵적 편집은 전혀 일어나지 않는다. 그럼에도 국내 VR 전문 비브스튜디오(Vivestudio)가 처음 기획부터 다양한 매체를 대상으로 한 네이티브 트랜스 미디어 콘텐츠이기에 사례로 언급하였다. 웹툰에서 배경과 기본스토리를 진행하고, 어트랙션에 특화된 스토리를 VR 전용 극장에서 감상하도록 구성하도록 하였다. 어트렉션의 특성상 정해진 연출의 액션 연출 외에 다른 필요성이 적으므로 실시간 3D 애니메이션이 아닌 원테이크 360° 3D애니메이션 영상을 사용하여 장비의 부담을 줄였다. 어트랙션 체험을 위한 비용을 지불해야 함으로 수익이 발생하나 흥행은 부진하였다.

          
            
          

          <Volt>에서 장효진, 김영재는 어트랙션이라는 놀이에 더 큰 재미를 부여하기 위해 스토리텔링이라는 개연성을 부여한 것으로 분석하였으며, 로제카이와의 분류법으로 설명하였다. 이에 따르면 <Volt>는 전형적인 현기증 놀이인 '일링크로스'에서 역할을 바꾸는 놀이인 '미미크리'의 영역으로 전환하고 있다[6]. 놀이기구를 기준으로 볼 때 학문적으로 가능한 분석이지만 트랜스 미디어 스토리텔링 텍스트로서 볼 때 웹툰에서 진행된 스토리 중 추격전을 체험하는 정도로서 보다 정교한 매체간의 스토리텔링 역할 분담은 부족하다고 볼 수 있다.

        

        
          2) <LOST>
          주인공 로봇이 떨어진 손을 찾는 4분정도의 짧은 작품이다. 이야기가 시작되면 관객이 소리가 나는 곳을 찾게 되고, 찾는 순간 트리거가 작동되어 다음 컷으로 연결되면서 거대한 아이언자이언트가 다가와 손을 찾아가는 내용이다. 암묵적 편집으로 스토리텔링이 구현되는 콘텐츠로서 짧은 상영시간이지만 관객의 시점에 따라 더 길어질 수 있다. 신홍주는 이 작품을 일반적 서사의 선조성은 해체되었지만, VR의 특징 중 시점의 자유를 탐색이라는 모티브로 활용하여 공간적 밀도를 탐구하는 행위를 스토리로 만들어 관객을 몰입하게 하였다고 분석하였다[7]. 관객은 시각적 프레임의 한계에서 벗어나 아름다운 달빛으로 가득한 숲속을 돌아보며, 로봇의 손과 아이언자이언트의 상봉을 둘러싼 다층적 탐색 과정에 동참하게 된다. 동시에 360˚ 가상공간을 볼 수 없는 인간의 시각적 특성을 역으로 이용하여 참여와 흥미를 끌어냈다.

          
            
          

          VR기기 오큘러스 홍보를 위해 페이스북 자회사인 오큘러스 스토리 스튜디오에서 개발하였고 무료로 배포하였으므로 마케팅용 사례라고 할 수 있다. 거대기업인 페이스북의 지원으로 제작되어 스토리 및 그래픽의 퀄러티가 높다. 트랜스 미디어 콘텐츠 개념에서는 상호 시너지 면에서 역설이 발생한다. 원작 애니메이션 <아이언 자이언트, 1999>를 감동 깊게 본 관객일수록 <Lost>작품이 트랜스 미디어 스토리임을 모르고 볼 때 마지막 아이언자이언트의 등장에 더 큰 감동을 받을 수 있다. 반대로 이 작품을 먼저 보고 이후 본편 애니메이션을 보면 감동은 매우 적다. 이러한 이유로 <Lost>가 철저하게 원작 애니메이션의 내러티브에 의존하면서도 적극적으로 VR 콘텐츠의 내용을 홍보할 수 없다는 단점이 발생한다.

          <Lost>에서의 암묵적 편집은 매우 자연스럽게 잘 구현되고 있다. 처음 유저는 아름다운 숲속에서 자연스럽게 감상을 할 수 있다. 이때까지 손은 계속 신호음을 내며 유저의 시선을 유도하다 발견하는 순간 강아지와 같은 액션을 취한다. 이것은 두 개의 암묵적 컷이 연결되는 것으로 암묵적 편집이 진행되는 순간이며 시선 밖의 외화면에서는 거대한 아이언자이언트가 다가오는 컷을 준비하여 다음 암묵적 편집이 진행된다. 마지막으로 거대한 아이언자이언트가 와서 손을 잡아 팔에 결합하면서 유저에게 얼굴을 다가오면서 영상이 마친다. 원작인 아이언자이언트에 대한 기억이 있는 관객이라면 여기에서 큰 감동을 느낄 수 있다.

          암묵적 편집을 활용한 스토리텔링을 잘 구현하고 있어 VR의 특성을 활용한 콘텐츠 자체로는 매우 좋은 예이지만 다른 매체의 콘텐츠들 간의 시너지가 필요한 트랜스 미디어 스토리텔링 개념에서는 다소 부족함이 있다. 이러한 상황은 이미 만들어진 콘텐츠에 더하여 만드는 프랜차이즈 형식에서 발생할 수 있는 문제점으로서 추후 새로운 트랜스 미디어 VR콘텐츠를 기획할 때에는 고려해야 할 사항이다.

        

        
          3) <신과 함께>
          주호민 작가의 웹툰이 원작이며 블록버스터 영화로 만든 2편 모두 천만관객을 동원하였다. VR 콘텐츠는 모션 시뮬레이터 의자에 앉아서 감상하는 체험형 어트랙션으로 제작되었다. 지옥과 저승세계를 3D로 제작하였고 망자로서 저승세계에 온 관객이 주인공이 되어 이승으로 돌아가기 위한 과정을 VR어트랙션으로 구현하였다.

          
            
          

          움직이는 좌석이 필요하므로 <Volt>와 동일한 VR 어트랙션 전용 극장에서 감상할 수 있으며, 상영시간은 5분 정도로 매우 짧다. 실시간 3D애니메이션이 아닌 렌더링을 마친 360°영상이므로 암묵적 편집이 전혀 없으며, 관객의 시점과 상관없이 정해진 영상이 상영된다. 또한 실시간 3D애니메이션이 아니므로 입체표현의 한계도 있어 제작사인 덱스터도 2D VR이라고 소개하고 있다. 트랜스 미디어 콘텐츠 관점에서 볼 때 긴 이야기를 할 수 있는 웹툰, 짧지만 다양한 연출과 복잡한 이야기가 가능한 영화, 강렬한 상황에서 주인공의 시점으로 체험형 감상이 가능한 VR 콘텐츠라는 전형적인 조합을 이루고 있다. 웹툰 원작을 영화로 전환하면서 많은 부분에서 수정이 이루어져서 개별 콘텐츠의 감상은 문제가 없다. 그러나 상호 시너지를 낼 수 있는 접점의 부재로 매체간의 스토리 연결이나 보완과 같은 정교한 트랜스 미디어 스토리텔링 콘텐츠 전략은 부족하다고 할 수 있다. 이러한 점은 관객들도 동일하게 느끼는 점으로서 본편 영화의 천만 관객 흥행과 달리 본 VR콘텐츠는 흥행에서 실패하였다. 그럼에도 웹툰, 영화, VR이라는 사례로서는 최초이며 추후 VR을 포함한 네이티브 트랜스 미디어 콘텐츠 기획시 꼭 참고해야할 사례로서 선정하였다.

        

        
          4) <왕좌의 게임>
          VR HMD 제작사 HTC의 콘텐츠 패키지서비스 프로모션으로 제작되었으므로 마케팅용 사례라 할 수 있다. 상영시간은 5분가량의 실시간 3D애니메이션으로 관객은 주인공이 되어 칼로 좀비들과 전투하는 체험을 할 수 있다. 이 콘텐츠를 게임으로 분류하지 않는 것은 전투에 따른 점수나 보상이 없이 장벽 바깥의 좀비들과 싸우는 체험이 목적이기 때문이다. 트랜스 미디어 측면에서 소설이나 드라마와의 스토리의 보완성은 전혀 없다. 관객의 전투에 따라 암묵적 컷의 길이가 조금씩 다르지만 큰 차이는 없으며, 전체 스토리 전개도 차이가 없다. 실시간 3D애니메이션으로 영상이 진행되므로 암묵적 편집을 다양하게 적용할 수 있음에도 최초 칼을 잡는 부분 외에 거의 적용하지 않아 단독적인 콘텐츠 면에서도 스토리텔링이 약하다. 같은 마케팅용 사례인 <Lost>에 비해 그래픽은 물론 콘텐츠 간 시너지도 약하여 트랜스 미디어 면에서는 아쉬운 사례이다.

          
            
          

        

        
          5) 그 외 사례들 종합
          기존 트랜스 미디어 콘텐츠 중 게임이 있는 경우 3D데이터를 활용하여 VR 게임으로 출시하고 있었으며 이는 경제성의 원리로 볼 때 당연한 과정으로 볼 수 있다. 특별히 <베트맨 아캄시티>는 격투형인 기존 게임과 달리 VR게임에서는 공간속을 돌아보며 추리하는 전개로서 탐정으로서의 배트맨 캐릭터를 살렸다는 평가를 받고 있다. 그러나 VR 게임만의 특성을 살리지 못하고 트랜스 미디어 관점에서도 콘텐츠 간의 시너지를 발견할 수 없어 구체적인 사례 소개는 하지 않았다.

          유형별로 볼 때 대표적 트랜스 미디어 사례로 언급되는 <매트릭스>와 같이 기획부터 매체의 특성을 고려한 스토리와 콘텐츠로 세심하게 연결된 네이티브 트랜스 미디어 VR 콘텐츠는 1개 사례만 있었다. 대부분은 미디어의 이야기가 단계적으로 부가되는 형식인 프렌차이즈 트랜스 미디어 콘텐츠인 것으로 분석되었으며 이는 시간이 지나도 계속 스토리와 미디어를 확장하고 분화하기에 매우 적합하기 때문이라는 기존 트랜스 미디어 콘텐츠 사례 연구 결과와 동일함을 알 수 있다. 가장 왕성한 트랜스 미디어 콘텐츠인 <워킹 데드>는 VR 콘텐츠로도 출시되어 여전히 프렌차이즈 트랜스 미디어 콘텐츠의 대표 사례로 확인할 수 있었다[5].

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 트랜스 미디어에서의 VR콘텐츠의 방향성
      지금까지 트랜스 미디어 개념 속에서 만들어진 VR콘텐츠들을 암묵적 편집을 사용한 스토리텔링 면에서 분석하고 통합된 세계관 속에서 매체간의 시너지를 살펴보았다. 이를 바탕으로 향후 트랜스 미디어 개념에서 VR콘텐츠를 개발할 때 고려해야 할 사항과 방향성을 스토리의 3대요소인 인물, 사건, 배경으로 정리하고자 한다. 추가적으로 VR게임의 새로운 가능성을 보여준 <하프라이프 알릭사>의 그래픽, 상호작용, 이동방식을 일부 기능적 사례로서 함께 설명하였다.

      
        4-1 배경 - 완성된 기술
        전통적으로 ‘배경’은 이야기 전개에 필요한 설정을 말하지만 VR 콘텐츠에서는 전체적인 스토리가 진행되는 물리적 환경으로서의 배경으로 두고 정리하였다.

        VR 게임 <하프라이프 알릭사>의 기술적 성공요인은 실사와 같은 가상공간을 구현하는 실시간 그래픽 기술과 사물을 자연스럽게 다룰 수 있는 높은 수준의 물리엔진이다. 또한 양손을 자유롭게 사용할 수 있는 너클 컨트롤러를 개발하여 지금까지의 VR 게임에서 경험할 수 없었던 정밀한 사물조작이 가능도록 하였다. VR 게임 기획 방향을 총이나 칼을 사용하는 단순 FPS 게임형식이 아닌 탐색하고 조작하고 생각하도록 하여 가상공간을 충분히 경험하고 익숙해지도록 하였다<그림 7>.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Realistic graphics, perfect physics engine, two-handed operation
          
          

          

        

        앞서 언급하였듯이 이미 게임은 실시간 편집과 영화적 연출로서 훌륭하게 스토리를 전하고 있으므로 VR콘텐츠에서도 게임 형식은 물론 스토리 텔링을 경험하는 체험형 콘텐츠로 개발하는 것도 가능하다. 실사와 같은 그래픽과 자유롭게 양 손을 활용하는 콘텐츠를 기획한다면 암묵적 편집과 효과적인 연출을 통해 VR만의 체험형 스토리 전달이 가능할 것이다.

      

      
        4-2 인물(캐릭터) - 스토리 주체
        기존의 스크린이나 화면을 통한 스토리 전달은 카메라 시점 변경과 편집이라는 화려한 기술을 사용하더라도 관객과 콘텐츠 사이에는 물리적 거리가 존재하였다. 그러나 VR에서는 콘텐츠 이용자가 타의적으로 공간 속에 위치하므로 유저의 의지와 상관없이 스토리텔링에 동참해야 한다. 콘텐츠 기획에 따라서 스토리 진행과 상관없는 투명인간형 관객이 될 수도 있으나 실제 경험 시 부자연스러움을 느낄 수 있다.

        <표 2>에서와 같이 트랜스 미디어 스토리텔링에서는 스토리 속 주연 및 서브캐릭터, 나아가서 그것을 이용하는 사용자도 대상 인물로서 설정하고 있다. 여기에서 VR 콘텐츠 기획의 방향성을 찾을 수 있다. VR 콘텐츠는 기존 트랜스 세계관에 존재하는 다양한 주인공, 서브 캐릭터들의 스토리를 새롭게 1인칭으로 만들어 내는데 매우 효과적이다. 또한 이용자가 전체 스토리에서 다루어지지 않는 세부적인 내용을 스토리 캐릭터로 체험하는데 매우 유용하다. 이러한 기획 방향은 네이티브 방식은 물론 프랜차이즈 방식의 트랜스 미디어 콘텐츠 개발에도 적용할 수 있는 유용한 기획 방향이라 할 수 있다.

      

      
        4-3 사건 - 스토리 진행 방식
        VR에서 가능한 스토리 진행 방식은 크게 3가지로 나눌 수 있다. 첫째는 어트랙션으로 <VOLT>, <신과 함께>처럼 암묵적 편집 없이 360˚ 영상 속 움직임과 연동된 환경에서 즐기는 방식이다. 트랜스 미디어 기존 스토리 중 이동수단에 탑승하여 5분 내외로 진행하는 액션 체험형 짧은 스토리에 적합하며 장시간 콘텐츠로서는 한계가 있다. 설정과 스토리를 담을 부분이 적으므로 트랜스 미디어 전략 면에서 기존 콘텐츠들과의 시너지를 낼 수 있는 여지가 한정적이다.

        둘째는 감상형 콘텐츠로서 실시간 애니메이션이나 360° 영상 모두 구현 가능하며 어트랙션 없이 스토리에 집중할 수 있다. 구글의 VR 스토리텔링 연구소인 Spotlight Stories의 VR 애니메이션에서 암묵적 편집으로 할 수 있는 고급 연출을 다양하게 실험한 사례가 있다. 이 방식은 유저의 시점은 자유롭지만 스토리 개입 여지를 최대한 배재한다. 그러므로 앞서 언급한 관객의 투명인간화에 따른 부자연스러운 스토리텔링과, 높은 개발 비용에 비해 낮은 수익모델이 문제가 된다. <왕좌의 게임>과 같이 암묵적 편집을 사용한 스토리를 구성한다면 마케팅 트랜스 미디어 VR 콘텐츠에 가장 적합한 형식이 될 수 있다.

        셋째는 탐험형, 추리형 콘텐츠로서 유저가 가상공간에서 주도적으로 스토리를 진행하는 방식이다. 시점과 행동에 반응하는 암묵적 편집과 화려한 그래픽의 3D애니메이션을 통해 스토리를 이해하고 체험할 수 있다. 센서를 사용하는 HMD의 특성상 3㎡라는 공간의 제한은 있으나 <하프라이프 알릭사>에서는 이용자가 마치 걷고 있는 듯이 시선의 방향으로 천천히 이동하게 함으로 공간의 제약을 극복하고 VR멀미도 예방하였다. 이러한 탐험형, 추리형 콘텐츠는 다양한 캐릭터 및 스토리를 소화할 수 있어 트랜스 미디어 콘텐츠로 구성할 때 VR 매체만의 특성을 가장 잘 보여줄 수 있다.

      

      
        4-4 총 결
        트랜스 미디어 속에서 VR 콘텐츠는 기존 매체와 다른 새로운 체험형 스토리텔링을 구현 할 수 있는 매력적인 매체라 할 수 있으나 개발 비용을 고려할 때 신중한 기획이 필요하다. 연구를 위해 선정된 사례 중 마케팅용을 제외한 대부분의 사례가 게임인 점은 아직 VR 콘텐츠에 대한 수익구조 다변화가 이루어지지 않았음을 알 수 있다. 비교적 짧은 시간 동안 즐기는 어트랙션 VR콘텐츠 구축에는 물리적 체험 환경 구성에 많은 비용을 필요로 한하며 VR 공간 속에서 스토리의 주인공이 되어 진행하는 탐험형, 추리형 콘텐츠는 완벽한 그래픽과 물리엔진 구현을 위해 더 많은 비용이 요구된다.

        이러한 점을 고려할 때 VR콘텐츠는 가장 일반화 된 프랜차이즈 트랜스 미디어 형태보다 기획 단계부터 수익구조를 공유하고 함께 개발하는 네이티브 트랜스 콘텐츠로서 진행될 때 해당 콘텐츠와 스토리에 적합한 VR 매체만의 특성을 보다 잘 구현할 수 있을 것으로 사료된다. 본고의 내용이 앞으로 트랜스 미디어 개념에서 VR콘텐츠가 가질 수 있는 특성을 연구하는데 작은 도움이 되길 기대한다.
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