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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 공포 영화 캐릭터에 대한 ‘불쾌한 골짜기 효과’에 대해 실증적으로 분석했다. 연구자는 선행 연구로부터 인지된 인간 유사성, 인지된 기괴함, 불쾌한 골짜기 효과의 요인 등을 차용했으며, 20개의 공포 캐릭터에 대해 얼굴 인식 및 설문조사를 실행했다. 마이크로소프트 Vision API의 경우, 인간유사형은 인간으로, 크리처 유형은 거의 동물로 인식했다. 설문조사를 통해 외형적 요소가 불쾌한 골짜기 효과와 공포감 발생에 대한 영향력이 도출됨에 따라, 외형적 사실성 추구 이외에 다양한 요인들이 불쾌한 골짜기 효과(UVE)에 대한 인지 및 정서 작용에 영향을 미친다는 사실이 입증되었다. 본 연구는 이론 및 실무적 차원에서 향후 영상 콘텐츠 제작의 컴퓨터 그래픽, 애니메이션, 시각 효과 등과 관련된 전문가들이 ‘불쾌한 골짜기 효과’에 대한 이해의 증진뿐만 아니라 콘텐츠의 제작에 유의미한 시사점을 제공해 줄 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study empirically analyzes the uncanny valley effect on the horror movies characters. We adopt the concept of the perceived humanness and perceived eeriness used in previous researches. We also run facial recognition programs to verify the human-likeness, and we conduct a survey to illuminate the uncanny valley effect, fear, perceived humanness and perceived eeriness. In the case of the Microsoft Vision API, human-like types are recognized as humans, on the other hands, creature types are mostly detected as animals. The significance of the appearance elements is derived and this research proves that various factors other than the pursuit of realism influence the cognitive and emotional response to the uncanny valley effect. In the theoretical and practical level, the study not only provides meaningful implications for content creator, but also enhances the understanding of the uncanny valley effect for experts related to computer graphics, animation, visual effects in the near future.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 3D 컴퓨터 그래픽스(3D Computer Graphics, 이하 3D CG)의 발전에 따라, 가상현실, 디지털 아트, 과학적 데이터 시각화, 영화, 애니메이션, 게임 등이 시각 효과(Visual effects, 이하 VFX)의 방식을 대체 및 보완하고 있다[1]. 특히 애니메이션, 영화, 게임 분야의 경우, 실제 배우의 3차원 움직임을 포착해서 컴퓨터로 저장하는 기법인 모션 캡처(Motion capture)나 유체의 움직임을 시뮬레이션 등에 컴퓨터 그래픽스의 적용이 가장 현저하게 이루어지고 있으며[2]. 이와 관련된 소프트웨어의 개발은 3D CG 기술의 비약적인 성장을 이루어 내고 있다.

      의인화된 캐릭터나 크리에이처가 등장하는 영상 콘텐츠 분야의 경우, 인간과 동일한 외형, 움직임, 기능을 구현하기 위해시각 효과(VFX)와 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG)에 대한 연구 및 관련 소프트웨어의 개발이 지속적으로 이루어지고 있다[3]. 예를 들면, 3D 영화의 가장 성공적인 사례로 평가받고 있는 제임스 카메론(James Cameron)감독의 <아바타(Avatar, 2009)>의 경우, 영화에 출연하는 실제 배우를 묘사한 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG) 캐릭터가 실사와 합성되었는데, 인간 배우와 3D 캐릭터 간 이질감이 전혀 느껴지지 않고 배우의 감정 연기 또한 고스란히 컴퓨터 그래픽 캐릭터에 녹아 있다[4]. 특히 이모션 캡처(Emotion capture) 시스템은 배우의 얼굴 근육이나 동공의 크기 변화 등 정서적 변화까지 표현해냈다[5].

      또한 영화 <틴틴(TinTin: The Secret of the Unicorn, 2011)>이 초현실성이 내재한 영화로써 긍정적으로 평가를 받은 이후 <혹성탈출: 종의 전쟁(War for the planet of the apes, (2017)>, <신과 함께: 인과 연 (2018)>, <알라딘(Aladin, 2019)>, <알리타: 배틀 엔젤(Alita: Battle angel, 2019)> 등에서 고도의 기술력으로 구현된 인간과 캐릭터가 관객에게 기술집약적인 경험을 제공해 주었다. 특히 <신과 함께: 인과 연 >의 경우, 덱스터가 자체적으로 개발한 컴퓨터 그래픽 프로그램 ‘젠(Zeen)’과 스캐터링 툴(scattering tool) ‘젠브(Zenv)’이 사용되었다.

      3D 애니메이션이나 시각 효과(Visual effects, 이하 VFX)와 관련된 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG)의 기술력이 과도한 극사실주의를 추구할 때 발생되는 ‘불쾌한 골짜기 효과(Uncanny Valley Effect, 이하 UVE)’[6]의 경험적 요소는 영상 콘텐츠의 작품성과 흥행성에 상당한 영향력을 미치고 있다. 최근에 발간된 ‘가상현실 콘텐츠 소비자 행태분석(2019)’보고서에 의하면, 가상현실 콘텐츠의 경우에도 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’가 이들 콘텐츠의 확산을 위한 당면 과제로 지적되었다[7].

      ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’는 캐릭터의 차가운 눈빛과 기계적인 움직임으로 문제가 제기되었던 3D 애니메이션 ‘파이널 판타지(Final Fantasy, 2001)’를 시작으로 논의되기 시작되었다[8]. 작년에 개봉되었던 <라이온 킹(Lion King, 2019)> 과 <캣츠(cats, 2019)>의 경우, 개봉 전 평론가들로부터 혹평이 이어졌다. <라이온 킹>의 경우, 컴퓨터 생성 이미지(Computer-generated imagery, 이하 CGI)로 탄생된 동물 캐릭터의 외형과 움직임이 워낙 사실적이라서 자연 다큐멘터리를 보는 것과 유사한 경험을 관객들에게 제공하면서 동시에 이들 동물 캐릭터가 인간의 언어로 말과 노래를 한다는 점이 불쾌감을 발생시켰다. <캣츠>의 경우, 개봉 이후 인간화된 고양이의 컴퓨터 생성 이미지(CGI)의 가슴과 꼬리 등 외형적 신체 구조에 대해 기괴함이나 불쾌감을 느꼈다는 관객들의 부정적인 평가가 소셜 네트워트 서비스(SNS)에서 확산되었다 <그림 1>. 동일한 맥락에서, 뉴욕 타임지를 비롯, 국내외 다수의 뉴스 매체는 <캣츠>가 ‘불쾌한 골짜기‘의 딜레마에 빠졌으며, 심지어 공포감을 유발시킨다는 점을 지적했다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          The main characters of the Cats (Source: SBS, 2019) and the motion capture process of Tom Hanks in Polar Express (Source: Maxmovie, 2004)
        
        

        

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구 배경
      
        2-1 연구 필요성 및 연구 목적 
        3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG)의 발전은 사실적인 묘사를 가능하게 한 반면, 인간이나 동물 캐릭터를 동물도 인간도 아닌 하이브리드 생명체의 모습으로 묘사하는 것도 동시에 가능하게 한다. 지나치게 큰 눈과 같은 인체 비율과 얼굴 구성요소의 크기[9] 등 컴퓨터에 의해 생성된 인공적 특성과 사실적 특성 간 인지 불일치는 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)‘를 유발시킨다[10].

        예를 들어, <폴라 익스프레스(The polar express, 2004)>나 <베오울프(Beowulf, 2007)>의 경우, 등장인물의 디자인에 극사실적 표현을 추구했으나, 관객들은 미묘한 이질감과 공포를 느꼈다 [11]. 특히 실제 배우들의 표정이나 움직임을 모션 캡처로 만든 인간 캐릭터를 등장시킨 <폴라 익스프레스>는 실제 배우를 대상으로 한 모션 캡처 방식으로 제작되었다. 하지만 애니메이션 등장인물이 생동감이 없고 미묘하게 느껴지는 부자연스러운 모습을 가진 캐릭터, 즉 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’로 인해 아동 관객들이 공포감을 느껴 울음을 터뜨렸다<그림 1>. 이러한 이유로 인해, 실제로 많은 애니메이션이나 영화에서 캐릭터의 눈 크기와 얼굴 형태 등을 의도적으로 왜곡이나 변형(déformation)시켜 거부감을 완화시키고 있다. CG 캐릭터는 마블 등의 블록버스터 슈퍼 히어로 액션이나 SF 영화에서 가장 많이 사용되고 있지만, 최근 코로나 19로 인한 사회적 거리 두기에도 불구하고, 관객들의 높은 충성도와 두터운 마니아층을 확보하고 있는 공포 영화의 경우에는 예정대로 개봉이 이루어졌다. 특히 지난 3월에 개봉한 <인비저블 맨(Invisible man)>과 <스케어리 스토리: 어둠의 속삭임(Scary stories: to tell in the dark)>는 장기 흥행을 이어갔다[12].

        본 연구는 2000-2020년에 개봉된 20편의 공포 영화에 등장하는 CG 캐릭터가 발생시키는 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 조명하는데 목적을 두고 있다. 이에 공포 영화에 등장하는 CG 캐릭터를 인간 유사 형, 즉 ‘인간과 유사한 행위자(near-human agent)’[13]와 크리처(creature) , 즉 실존하지 않는 생명체 유형으로 구분[1], 각 캐릭터의 이미지에 대한 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감 등의 인지 및 정서 작용, 그리고 인지 및 정서 작용의 요인, 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)로 구현된 캐릭터에 대한 태도를 실증적 분석으로 분석하고자 한다. 또한 마이크로소프트 Azure의 얼굴 인식 서비스(Azure Cognitive Service Face)와 Vision API를 사용, 두 가지 유형의 캐릭터에 대한 인간 유사성을 진단하고자 한다.

      

      
        2-2 연구 방법 및 범위
        기존의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대한 실증적 분석을 다룬 선행 연구들을 검토해보면, 매티이유 데스테프(M, Destephe, 2015)와 동료 연구자들은 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’의 관점에서 피험자를 대상으로 휴머노이드 로봇 동작의 인지된 인간 유사성(perceived humanness), 기괴함(eeriness), 유인력(attractiveness)를 실험했다[14]. 기존의 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’에 대한 연구들이 정서적 반응을 유발하는 속성에 대한 정의 및 정량화 연구 방법론의 부적절함을 지적한 스테파니 레이(S. Lay, 2016)와 동료 연구자들은 다수의 기존 연구가 자극으로 실험에 사용된 이미지의 인간 유사성의 변화를 충분히 제어하지 않았다는 점을 강조했다. 이들 연구자들은 인간적 유사성(human likeness), 기괴함(eeriness), 정서적 반응(emotional response) 등 세 가지의 요인의 측정을 통해 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’의 정량화를 시도했다[13].

        한편 칼 맥돌먼(K. F. MacDorman, 2009)과 동료 연구자들은 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’의 원인을 밝히기 위해, 컴퓨터 생성 인간 캐릭터의 얼굴 모델링을 활용, 캐릭터 얼굴의 인간 유사성(perceived humanness)을 인간 텍스처(hman texture), 인간 세부 사항(human detail), 인간 유사성에 대한 민감성(sensitivity to human likeness), 그리고 인지된 기괴함(eeriness)은 질감의 기괴함(eerie texture), 세부 사항의 기괴함(eerie detail), 인간의 기괴함(eerie human) 등을 사용해서 정량적으로 측정했다[9]. 동일한 맥락에서 칼 맥돌먼은 호친창(K. F. MacDorman & C. C. Ho, 2017)과 함께 인간 유사성과 관찰자의 정서적 평가 간의 관계를 규명하기 위해, 피실험자를 대상으로 5편의 3D 컴퓨터 애니메이션에 등장하는 12개의 캐릭터의 인간 유사성(humanness)을 인간간 따뜻함(inter-personal warmth), 유인력(attractiveness), 기괴함(eeriness) 등 정서적 차원에 대해 설문조사와 인터뷰를 병행했다[15] <그림 2>.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            3D computer-animated 12 character images used in the research (Source: Chin-Chang Ho and Kark F. MacDorman, 2017, pp.3)
          
          

          

        

        마지막으로, 자리 카츠시리(J. Kätsyri, 2017)와 동료 연구자들은 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG) 기반의 반사실적인(semi-realistic) 애니메이션 캐릭터들이 실제로 부정적인 반응을 획득하는지를 실험했으며, 인간 유사성(human-likeness), 호감도(likability), 기묘함(strangeness), 기괴함(eeriness), 분류난이도(classification difficulty) 등의 요인을 사용해서 설문조사가 병행되었다. 그 결과, 세미 사실적인 캐릭터가 애니메이션 등장인물이나 실제 배우보다 한층 높은 섬뜩함을 제시해 줌으로써, ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’가 이들 컴퓨터 생성 캐릭터에 존재한다는 사실을 입증해주었다[11].

        본 연구에서는 <표 1>의 선행 연구에서 공통적으로 사용된 요인인 ‘인지된 인간 유사성(perceived humanness),’ ‘인지된 기괴함(eeriness)’이 채택되었고, 유인력(attractiveness) 대신 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에 대한 태도로 조작적으로 정의 및 대체되었다. 이는 설문조사를 실행 전 단계에서, 8명의 대학생을 대상으로 상술한 세 가지의 요인에 대해 설명을 제공한 결과, 대부분 이미지가 매력이나 유인력과는 관련성이 없다고 설명했기 때문이다. 이에 연구자는 상술한 요인을 기반으로 제기된 주요 연구 문제를 아래의 가설로 수립했다 <표 2>.

        
          Table 1. 
				
          

          
            The factors used in the previous researches
          
          

        

        
          
            
              	Researchers
              	Factors in used in the study
            

          
          
            	M. Destephe et al.,	2015
            	Perceived humanness, Eeriness, Attractiveness
          

          
            	S. Lay et al.,	2016
            	Human likeness, Eeriness, Emotional response
          

          
            	K. F. MacDorman et al.,	2009
            	Perceived humanness,	Eeriness
          

          
            	C. C. Ho & K. F. MacDorman, 2017
            	Humannes 
          

          
            	J. Ketsyri et al., 2017
            	Human-likeness, Likability, Strangeness, Eeriness, Classification difficulty
          

          
            	Y.E. Seo & J. W. Park, 2020
            	Perceived humanness, Perceived eeriness, Attitude toward 3D CGI
          

        

        

        
          Table 2. 
				
          

          
            The hypotheses
          
          

        

        
          
            
              	NO.
              	Hypothesis
            

          
          
            	H1
            	Human-like characters are recognized as humans.
          

          
            	H2
            	Creature-type characters are recognized as animals.
          

          
            	H3
            	Human-like characters have a higher degree of uncanny valley effect than creature-type characters.
          

          
            	H4
            	The external characteristics of the characters have a significant influence on the uncanny valley effect. 
          

          
            	H5
            	The heterogenous or threatening feeling conveyed by the characters conveys do not affect the uncanny valley effect.
          

          
            	H6
            	There are differences in perspective on perceived humanness and perceived eeriness of survey participants.
          

          
            	H7
            	 Survey participants with a high preference for horror movies are	less sensitive to the uncanny valley effect. 
          

        

        

        본 연구는 상술한 선행 연구와 마찬가지로 정량적 연구 방법을 사용했으며, 연구방법론은 크게 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG)로 구현된 공포 캐릭터에 대한 얼굴 인식과 이들 캐릭터를 대상으로 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’에 대한 설문조사가 병행되었다. 연구자는 칼 맥돌먼[9]과 칼 맥돌먼은 호친창[15]의 연구, 그리고 자리 카츠시리[11]의 연구를 참고로, 3D 컴퓨터 그래픽스(3D CG)로 구현된 캐릭터를 인간 유형과 크리처 유형으로 분리해서 각 영역별로 10개의 공포 영화와 캐릭터 이미지를 선정했다 <표 3>.

        
          Table 3. 
				
          

          
            The horror movies characters used in the study
          
          

        

        
          
            	H
u
m
a
n
-
l
i
k
e
            	I am legend
(2007)
            	Blind Alley (2011)
            	The nun (2016)
            	It (2017)
            	Mama (2013) 
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Light out (2018)
            	The conjuring 2-The Crooked Man (2016)
            	Detention (2019)
            	Crimson peak (2015)
            	Scary story (2020)
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	C
r
e
a
t
u
r
e	
            	Splice (2010)
            	Beowulf (2007)
            	Pan’s labyrinth (2006)
            	The thing (2011)
            	Don’t be afraid of the dark (2010)
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Mamula (2014)
            	A quiet place (2018) 
            	The ritual (2017
            	The Priest (2011)
            	Cold skin (2017)
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

        

        

        본 연구에서 사용된 공포 영화는 영화 웹 사이트 로튼 토마토(Rotten Tommatoes)와 콘텐츠 서비스 업체인 넷플릭스(Netflix)가 추천하는 호러 및 초자연 유형의 영화 목록 가운데, 2000년 이후에 개봉된 영화가 사용되었다<표 2>. 연구 대상의 선정에서 가장 중요하게 고려했던 사항은 인간 유사 유형이나 크리처 캐릭터의 얼굴 전체가 컴퓨터 생성 이미지(CGI)이어야 하며, 정면을 바라보고 있는 얼굴 이미지의 획득이 가능해야 한다는 것이었다. 이는 컴퓨터 생성 이미지(CGI)의 인간과의 유사성 분석을 목적으로, 인공지능 기반의 마이크로소프트의 클라우드 컴퓨팅 플랫폼 Vision API와 마이크로소프트 에저(Microsoft Azure)를 기반으로 한 얼굴 인식에 대한 조건을 충족시키기 위해서였다.

        마지막으로 설문조사를 실행하기 위해 예술 공학, 컴퓨터 예술, 게임, 영상 등 20대의 관련 전공자로 모집단이 구성되었으며, 2020년 8월 10일-12일 동안 36명이 구글 서베이(Google Survey)를 통해 설문조사에 참여했다. 모집단 가운데 40.5%는 공포 영화에 대한 선호도가 높게 제시되었고, 10.0% 이상은 본 연구에서 다룬 공포 영화를 관람한 경험을 갖고 있었다. 본 연구에서 20대 계층을 모집단으로 구성한 이유는 2017년 매일경제가 롯데시네마에 의뢰해서 당시 공포 영화 관객의 성별·연령대별 분포를 분석한 결과, 20대의 관람 비율 여성이 압도적으로 공포 장르를 즐기는 것으로 나타났고, 남녀 비율을 합하면 전체 관람객 가운데 약 45% 이상을 차지하기 때문이다 [16].

        설문조사의 주요 항목은 인지된 인간유사성(perceived humanness), 인지된 기괴함(eeriness), 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에 대한 태도(attitude toward 3D CGI) 각각 5개씩 총 15개로 구성되었다 <표 4>. 또한, 선정된 20개의 캐릭터 이미지가 실제로 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’와 기괴함을 발생시키는지, 이러한 정서적 반응을 유발시키는 요인은 무엇인지, 이들 캐릭터와 인간과의 유사성이 집중적으로 다루어졌다. 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에 대한 태도의 경우, 설문참여자의 공포 영화에 대한 선호도, 컴퓨터 생성 이미지(CGI)와 ‘불쾌한 골짜기 효과(VUE)’의 상관관계가 조명되었다 [17].

        
          Table 4. 
				
          

          
            The questions composed of the survey 
          
          

        

        
          
            
              	 Factors
              	Detailed questions 
            

          
          
            	perceived
humanness 
(5)
            	unrealistic body structure	and proportion, distortion and deformation of face, artificial elements of a body, inanimate skin surface, maximizing the sense of heterogeneity 
          

          
            	perceived
eeriness
(5)
            	creepy facial expressions, weird movements of a body, a feeling of threatening conveyed by a character, recollecting memories of previous horror experiences,	eerie and uncanny color	 
          

          
            	attitude
toward
3D CGI (5)
            	preference for the horror movie, preference for the CGI,	experience with UVE in movies, experience with UVE to CGI, experience with UVE to CGI in horror movies
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 이론적 배경: 불쾌한 골짜기에 대한 이론
      프로이트(S. Freud)의 ‘운하임리히(Unjeimliche) 개념’은 두렵고 낯선 감정을 의미하는데, 이러한 감정은 정신 분석뿐만 아니라 현재 공학에도 적용되고 있다. 지금까지 ‘운하임리히(Unjeimliche)’ 이나 ‘언캐니(uncanny)’ 개념에 관한 연구는 두 가지의 유형으로 대별된다. 첫 번째는 신학자 오터(Otto, 1917)가 성스러움(das Heilige)이나 종교적 체험을 ‘언캐니(uncanny)’와 연관지어 설명했다. 두 번째는 에른스트 옌치(Ernst Jentsch)의 <두려운 낯설음의 심리학에 대해(Zur Psychologie des Umheimlichen, 1906)>의 관점에서 지그문트 프로이트(Sigmund Freud)의 이론을 적용하거나 확대해서 새롭게 응용하는 연구인데, 이러한 연구는 프로이트 이론을 직접적으로 적용 및 발전시키는 연구와 간접적으로 프로이트 논문의 기초가 된 접근하는 연구로 세분된다[18].

      에른스트 옌치는 '언캐니(uncanny)'라는 감정이 사람에게 미치는 영향력을 연구했는데, 인간은 식별이 어려운 것, 즉 대상에 지적 불확실성이나 불명확성이 내재하는 경우, 공포감이나 불안감을 느끼며, 무기체가 살아 있는 듯한 생각이 들 때 상술한 현상이 발생한다고 설명했다 [18]. 한편 1919년에 정신분석학자 지그문트 프로이트(Sigmund Freud)는 ‘두려운 낯설음(das Unjeimliche)’을 통해, 이러한 감정은 미학적인 문제이며, 언캐니 현상은 친숙한 것을 보면서 자신이 이미 알고 있던 정보와 다르면 판단의 충돌에서 오는 인지 부조화에 기인한다는 점을 강조했다 [19]. 또한, 이러한 감정은 유년기의 욕망이 새롭고 낯설게 일깨워질 때 발생된다는 점도 지적했다. 예를 들어, E. T. A. 호프만(E. T. A. Hoffman)의 공상과학소설 ‘모래 인간(Der Sandmann, 1816)’이나 톰 홀랜드 감독의 공포 영화 ‘시탄의 인형(Child’s Play, 1988) 등에서 유년기에 친숙했던 이 인형은 우리의 생명을 위협하는 두렵고 낯선 존재로 등장한다 [20]. 우리가 인간과 유사한 외형의 인형이 기괴한 표정을 짓거나 움직이는 것을 보고 불쾌함을 느끼는 경우, 익숙함과 낯선 감정의 공존, 그리고 이들 감정이 기존에 가지고 있던 판단의 충돌로 인해 부정적 감정이 발생되는 것이다. 이후 ‘두려운 낯설음’은 모리 마사히로의 이론을 뒷받침해 주었다.

      1970년 로봇공학자 모리 마사히로(Masashio Mori)는 프로이트의 개념을 로봇에 적용해서 ‘불쾌한 골짜기(Uncanny Valley)’라고 명명했는데, 이 경우는 상술한 접근 방법 가운데 후자에 해당한다. ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 도식화 한 아래의 <그림 2>에서 보는 것과 같이, 이 이론의 핵심은 어떤 대상이 인간과의 유사성(human likeness, x 축)이 일정 수준까지 올라가면 호감도(familiarity, y 축)가 상승하는 반면, 이 유사성이 임계점에 다다르면 부정적 감정의 발생과 함께 호감도가 급격히 떨어진다[21]. 하지만, 이 대상의 외모나 행동이 인간과 거의 불가능할 정도로 유사성이 높아지는 경우에는 호감도가 회복이 된다는 것이다. 또한 움직임이 있는 대상은 움직임이 없는 대상의 호감도 보다 공포감을 느끼게 해주며, 로봇이나 인형 등 인간과 유사한 대상은 인간으로 하여금 공포를 느끼게 한다[22].

      일본의 사회학자 및 심리학자 세야마(J. I. Seyama)와 나가야마(R. S. Nagayama, 2007)는 일련의 실험을 통해 인공으로 창조된 형상의 사실성과 실제감 변화가 인간의 호감도에 미치는 영향을 연구했다. 이들 연구자은 다른 얼굴형에 정상보다 150% 큰 눈을 갖다 붙여 다른 이미지들이 인간에게 주는 불쾌도를 실험했다 <그림 3>. 그 결과 피험자는 실제 인물의 이미지와 인공 형상 이미지의 변화를 관찰하면서 이상한 느낌을 가졌지만, 이미지의 다른 부분이 실제와 유사할수록 불쾌감의 강도가 높아졌다 [23]. 이 실험 결과는 인공적인 형상의 사실성 및 실제감이 강화될 때에도 혐오감이 강화되지만, 일반적인 인지에서 벗어나는 형상의 이상성을 감소시켜야만 부정적인 정서를 배제시킬 수 있다는 것을 의미한다[22].

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          The characteristic uncanny valley curve between affective evaluation and human-likeness as predicted by Mori Masahiro (Source: Jari Katsyri et al., 2015)
        
        

        

      

      미국 샌디에고의 켈리포니아대학교(University of California)의 인지신경과학 및 신경심리학 연구실(Saygin Lab)의 경우, ‘불쾌한 골짜기’이론을 뒷받침해 줄 수 있는 증거를 확보하기 위해, 뇌파 진단 기록(Electroencephalogram, 이하 EGG)을 사용한 실험을 진행했다. 이 실험의 경우, 피험자가 실제 인간, 기계 로봇(a mechanical robot), 안드로이드 로봇(a realistic robot)이 각각 손을 흔들고 인사를 나누는 동영상을 제공받았으며, 이때 뇌의 반응이 기능성 자기공명영상(fMRI)로 촬영되었다[24].

      실험에 사용된 안드로이드 로봇은 일본 오사카대 이시구로 히로시 교수가 실제 여성의 얼굴과 유사한 로봇이 제작 및 사용되었다. 그 결과, 사실적인 외형을 지닌 로봇은 의미 활성화의 지표인 N400 이벤트 관련 효과를 이끌어 낸 반면, 인간과 기계 로봇은 그러한 효과를 발생시키지 않았다 <그림 4>. 부연하면, 인간과 기계 로봇을 볼 때의 뇌파 반응은 동일했으나, 안드로이드 로봇을 볼 때는 시각 중추와 감정 중추의 연결부에서 격렬한 반응이 나타났다. 이는 안드로이드 로봇에 대해서는 감정의 교감이 일어나지 않아서 ‘불편한 골짜기’ 현상이 발생시키는 거부감이 나타난다는 것을 의미한다.

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          The real images and artificial images used in the experiment (Source: J. I. Seyama & R. S. Nagayama, 2007)
        
        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 얼굴 인식 분석
      
        5-1 마이크로소프트 AZURE 분석
        본 연구에서는 기존의 얼굴 인식과 관련된 연구[25]에서 사용한 마이크로소프트의 Azure의 얼굴 인식 서비스(Azure Cognitive Service Face)를 사용, 선정된 공포 영화 캐릭터의 얼굴을 인식하도록 했다. 이 얼굴 인식 서비스는 이미지에서 사람의 얼굴을 감지, 인식 분석하는 알고리즘을 제공해 주며, 연령, 감정, 자세, 미소, 수염 등 얼굴 관련 특성을 추출할 수 있으며, 얼굴 감지, 얼굴 확인, 인지된 감정 인식이 가능하다[26]. 20개의 공포 영화 캐릭터 이미지를 Azure의 얼굴 인식 서비스로 분석한 결과, 20개의 이미지 가운데 ‘The nun (2016)’을 제외한 모든 이미지의 분석 결과가 ‘0개의 얼굴이 감지됨’으로 도출되었다<그림 5>. 이는 19개의 이미지가 인간 얼굴의 특성이나 인간 유사성을 지니고 있지 않기 때문에 얼굴이 감지되지 못한 것으로 해석될 수 있다. 반면, ‘The nun (2016)’의 경우에는 1개의 얼굴이 감지되었을 뿐만 아니라 감정도 인식되었다. 인지된 감정 가운데 가장 높게 제시된 것은 분노(0.631)였으며, 그 외에도 혐오(0.353), 경멸(0.003), 공포(0.002), 슬픔(0.001), 놀람(0.001) 등의 감정들이 제시되었다. 연구를 위해 선정된 이미지 이외에 하나의 이미지를 추가적으로 분석한 결과에서도 분노(0.034)와 혐오(0.012)가 가장 높은 비율로 나타났다<그림 6>.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Stimuli used in the ERP experiment, ERP plots fpr the N400 effect and bar plot for the N400 effect (Source: Urgen, B. A., Kutas, M., & Saygin, A. P., 2018)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Azure analysis result of selected horror character images ((above) the result of Pan’s labyrinth; (below) the results of The nun (2016))
          
          

          

        

      

      
        5-2 마이크로소프트 Vision API 분석 결과
        마이크로소프트 Vision API는 AutoML vision을 사용, 이미지로부터 유용한 정보를 도출하거나 선행 학습된 Vision API 모델을 이용해서 이미지를 인식한다[27]. 아래의 <표 5>은 Vision API를 통해 도출된 캐릭터 이미지에 대한 분석 결과이다. 인간 유사 형 캐릭터의 경우, 모든 캐릭터의 얼굴이 인간으로 인식되었으며, 이에 <가설 1>은 채택되었다. <라이트 아웃(Light out, 2018)>의 경우, 인간(74%)과 동물(56%)이 동시에 인식되었으며, 두 가지의 비율 간 편차는 비교적 높게 제시되었다. 한편 크리처 캐릭터의 경우, <스플라이스(Splice, 2010)>, <판의 미로(Pan’s labyrinth, 2006)>, <님프: 피의 요정(Manula, 2014)>의 캐릭터가 인간으로 인식되었고, 이 가운데 <님프: 피의 요정(Mamula, 2014)>는 <라이트 아웃(Light out, 2018)>과 마찬가지로 인간(79%)과 동물(75%)이 동시에 인식되었다<그림 6>. 비록 두 비율간 편차가 크지는 않았으나, 본 연구에서는 높은 비율로 나타난 인간이 선택되었다. 또한 나머지 크리처 캐릭터는 모두 동물로 인식되었으나 <님프: 피의 요정>으로 인해 <가설 2>는 채택되지 못했다. 한 가지 주지할만한 사항은 <더 프리스트(The priest, 2011)>의 이미지가 조각으로 인식되었다는 것인데, 이는 과도하게 매끄럽고 균일한 질감으로 인해, 그리고 눈과 코 등의 얼굴의 구성 요소가 인식되지 않았기 때문으로 해석된다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            The results of Vision API analysis 
          
          

        

        
          
            
              	
              	 Title of movie
              	Facial recognition	
              	Confidence rate (%)
            

          
          
            	human-
like character
            	I am legend 
            	person
            	63
          

          
            	Blind Alley
            	person 
            	52
          

          
            	the nun
            	person 
            	95
          

          
            	It
            	person 
            	62
          

          
            	Mama
            	person 
            	66
          

          
            	Light out
            	person/ animal
            	74/ 56
          

          
            	The conjuring 2
-The Crooked man
            	person 
            	90
          

          
            	Detention
            	person 
            	59
          

          
            	Crimson peak
            	person
            	71
          

          
            	Scary story
            	person 
            	86
          

          
            	creature character
            	Splice
            	person 
            	61
          

          
            	Beowulf
            	animal
            	73
          

          
            	Pan’s labyrinth
            	person 
            	79
          

          
            	The thing
            	animal
            	69
          

          
            	Don’t be afraid of the dark
            	animal
            	78
          

          
            	Mamula
            	person/ animal
            	79/ 75
          

          
            	A quiet place
            	animal
            	62
          

          
            	The ritual
            	animal
            	78
          

          
            	The priest
            	sculpture
            	82
          

          
            	Cold Skin
            	animal
            	75
          

        

        

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Vision API analysis result of Light out and Manula in which human and animal feature are co-existed (above) Light out(2018); (below) Mamula(2014))
          
          

          

        

      

      
        5-3 설문조사결과 
        설문조사의 주요 내용은 크게 인간 유사 형 캐릭터와 크리처 캐릭터에 대한 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감 유발, 그리고 이 두 가지의 발생 요인과 영향력에 집중되었다. 빈도분석 결과를 근거로, ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 발생시킨 두 가지 유형의 캐릭터 각각 10개 가운데 1-3위를 점유한 것을 나열해 보면 다음과 같다: 전자의 경우, <블라인드 앨리(Blind Al요ey, 60.5%)>, <스캐리 스토리(Scary story, 55.3%)>, <마마(Mama, 36.8%)> 순으로, 후자의 경우, <판의 미로(52.6%)>, <님프: 피의 요정(Mamula, 47.4%)>, <스플라이스(34.2%)> 순으로 제시되었다.

        공포감을 유발하는 인간 유사 형 캐릭터로는 <마마(56.8%)>, <블라인드 앨리(43.2%)>, <크림슨 피크(Crimson peak, 43.2%)> 순으로, 그리고 크리처 캐릭터로는 <판의 미로(64.9%)>, <돈 비 어프레이드: 어둠 속의 속삭임(Don’t be afraid of the dark, 43.2%)>, <더 씽(The thing, 37.8%)> 순으로 높게 나타났다. 인간 유사 형의 경우, <블라인드 앨리)>와 <마마>는 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감 두 가지 항목에서 공통적으로 높은 비율을 차지했으며, 크리처 캐릭터의 경우에는 <판의 미로(64.9%)>가 공통적인 특성을 지닌 것으로 제시되었다.

        한편 인간과의 유사성이 가장 낮은 인간 유사 형 캐릭터로는 <컨저링 2(The conjuring 2, 50.0%)>이 가장 높은 비율로 나타났으며, 그 다음으로는 <블라인드 앨리>, <반교(Detention, 2019)>, <스캐리 스토리>가 각각 23.7%로 두 번째로 높은 비율을 제시되었는데, 이들 캐릭터는 가장 기괴한 캐릭터에 대한 평가에서도 1-4위 순위를 차지했다. 반면, 크리처 캐릭터 가운데 가장 기괴한 것으로는 <더 씽(36.8%)>, <판의 미로(31.6%)>, <님프: 피의 요정(18.4%)>이 1-3위를 차지했다<표 6>.

        
          Table 6. 
				
          

          
            The results of the evaluation of character in terms of uncanny valley effect and fear occurring
          
          

        

        
          
            
              	
              	 Title of movie
              	UVE(%) 
              	Fear
(%)
              	Unhumanness(%)
              	Eeriness
(%)
            

          
          
            	human-
like character
            	I am legend 
            	10.5
            	5.4
            	2.6
            	0.0
          

          
            	Blind Alley
            	60.5
            	43.2
            	23.7
            	18.4
          

          
            	the nun
            	7.9
            	37.8
            	0.0
            	2.6
          

          
            	It
            	15.8
            	24.3
            	2.6
            	2.6
          

          
            	Mama
            	36.8
            	56.8
            	0.0
            	13.2
          

          
            	Light out
            	18.4
            	10.8
            	0.0
            	2.6
          

          
            	The conjuring 2
-The Crooked man
            	18.4
            	21.6
            	50.0
            	21.1
          

          
            	Detention
            	28.9
            	29.7
            	23.7
            	26.3
          

          
            	Crimson peak
            	34.2
            	43.2
            	10.5
            	10.5
          

          
            	Scary story
            	55.3
            	24.3
            	23.7
            	18.4
          

          
            	creature character
            	Splice
            	34.2
            	5.4
            	0.0
            	2.6
          

          
            	Beowulf
            	15.8
            	13.5
            	5.4
            	2.6
          

          
            	Pan’s labyrinth
            	52.6
            	64.9
            	10.8
            	31.6
          

          
            	The thing
            	28.9
            	37.8
            	40.5
            	36.8
          

          
            	Don’t be afraid of the dark
            	36.8
            	43.2
            	8.1
            	2.6
          

          
            	Mamula
            	47.4
            	35.1
            	8.1
            	18.4
          

          
            	A quiet place
            	13.2
            	35.1
            	5.4
            	5.3
          

          
            	The ritual
            	13.2
            	24.3
            	43.2
            	10.5
          

          
            	The priest
            	21.1
            	29.7
            	2.7
            	0.0
          

          
            	Cold Skin
            	26.3
            	10.8
            	2.7
            	5.3
          

        

        

        인간 유사 형 캐릭터(50.0%)는 크리처 유형의 캐릭터(34.2%)에 비해 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 미친 영향력이 좀 더 크게 나타났다. 이에 <가설 3>은 채택되었다. 반면 크리처 캐릭터(57.9%)가 인간 유사 형 캐릭터(31.6%)에 비해 공포감 유발의 영향력로 작용했다. 연구자는 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 미친 영향력에 대해 인간 유사 형 캐릭터를 좀 더 높게 평가한 설문참여자(n=34)와 크리처 캐릭터를 선정한 설문참여자(n=12)간의 인지된 인간유사성(perceived humanness)과 인지된 기괴함(perceived eeriness)간의 편차를 확인하기 위해, 이 두 집단이 각각 선택한 인간과의 유사성이 가장 낮은 인간 유사 캐릭터와 가장 기괴한 캐릭터의 누적 도수의 비율을 비교했다<표 7>. 그 결과, 인지된 인간 유사성의 경우에는 두 집단에서 공통적으로 <컨저링 2>가 인간과의 유사성이 가장 낮은 인간 유사 형 캐릭터로 제시되었으나 두 집단에서 편차가 발생했으므로, 가설 6은 채택되었다<가설 6>. 인지된 기괴함의 경우에는 순위에는 차이가 있었지만 <더 씽>, <판의 미로>, <님프: 피의 요정>이 공통적으로 높은 비율을 차지함으로써, 인지된 기괴함에 대한 유사성이 내재했다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Differences in the perspective of perceived humanness and eerieness of the two groups
          
          

        

        
          
            
              	Types of participant
              	Factor
              	Title of movie
            

          
          
            	human-
like character (n=34; 
survey participants who choose a human-like character)
            	perceived
 humanness
            	Conjuring I (29.41%)
Blind Alley (26.47%)
Scary story (20.59%)
          

          
            	perceived
 eeriness
            	Pan’s labyrinth (37.5%)
The thing (33.3%)
Mamula (8.33%)
          

          
            	creature character
(n=12; survey participants who choose a creature character)
            	perceived
 humanness
            	Conjuring I (50.00%)
Detention (25.00%)
Crimson peak (16.67%)
          

          
            	perceived
 eeriness
            	The thing (35.71%)
Pan’s labyrinth (21.43%)
Mamula & the ritual(14.29%)
          

        

        

        인간 유사 캐릭터의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감 요인을 평가한 결과<표 8>, 전자의 경우에는 얼굴의 왜곡 및 변형(73.0%) > 요체의 기괴한 움직임(48.6%) > 비현실적인 인체 구조 및 비율(40.5%)이 주요 요인으로 드러났다. 후자의 경우에는 얼굴의 왜곡 및 변형(55.3%) > 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌(50.0%) > 신체의 기괴한 움직임(47.4%)이 상위를 차지했다. 크리처 유형의 경우, 얼굴의 왜곡 및 변형(55.3%) > 비현실적인 인체 구조 및 비율(47.4%) > 신체의 기괴한 움직임(47.4%)이 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 영향을 미쳤으며, 공포감의 유발에 영향을 미친 주요 요인으로는 신체의 기괴한 움직임(47.4%) > 인간과 상이한 인공적인 외형 요소의 추가(39.5%) > 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌(36.8%) 등이 포함되었다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            The results of the evaluation of factor analysis in terms of uncanny valley effect and fear
          
          

        

        
          
            
              	Type
              	Factors 
              	UVE(%)	
              	Fear(%)
            

          
          
            	human-
like character
            	unrealistic body structure	and proportion 
            	40.5
            	26.3
          

          
            	distortion and deformation of face 
            	73.0
            	55.3
          

          
            	artificial elements of a body 
            	13.5
            	26.3
          

          
            	creepy facial expressions 
            	29.7
            	34.2
          

          
            	inanimate skin surface 
            	10.8
            	13.2
          

          
            	weird movements of a body	
            	48.6
            	47.4
          

          
            	a feeling of threatening conveyed by a character 
            	29.7
            	50.0
          

          
            	maximizing the sense of heterogeneity 
            	16.2
            	10.5
          

          
            	recollecting memories of previous horror experiences 
            	0.0
            	23.7
          

          
            	eerie and uncanny color 
            	21.6
            	5.3
          

          
            	creature character
            	unrealistic human body structure	and proportion 
            	47.4
            	21.1
          

          
            	distortion and deformation of face	 
            	55.3
            	34.2
          

          
            	artificial elements of a body 
            	36.8
            	39.5
          

          
            	creepy facial expressions 
            	13.2
            	34.2
          

          
            	inanimate skin surface 
            	18.4
            	10.5
          

          
            	weird movements of a body	
            	47.4
            	47.4
          

          
            	a feeling of threatening conveyed by a character 
            	15.8
            	36.8
          

          
            	maximizing the sense of heterogeneity
            	42.1
            	26.3
          

          
            	recollecting memories of previous horror experiences 
            	10.5
            	28.9
          

          
            	eerie and uncanny color 
            	13.2
            	21.1
          

        

        

        ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감의 요인에 대한 결과를 종합해 보면, 캐릭터의 외형적 요소가 주요 요인으로 작용했다는 사실이 도출되었으며, 이에 <가설 4>는 채택되었다. 공포감의 경우에도 거의 동일한 요인들이 정서적 작용에 영향을 미쳤으며, 외형뿐만 아니라 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌도 공포감의 인지 작용에 유의미하게 작용했기 때문에 <가설 5>는 채택되지 못했다. 상술한 결과 가운데 캐릭터의 신체적 기괴한 움직임이 두 가지 유형의 캐릭터의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감 요인으로 높은 비율을 점유했다는 사실에 주목할 필요가 있는데, 이는 로봇이나 인공적 대상물의 경우, 정적인 상태에 비해 동적인 상태에서 3배 이상의 심리적 반응이 발생되기 때문이다[28].

        연구자는 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 미친 영향력에 대해 인간 유사 형 캐릭터를 좀 더 높게 평가한 설문참여자(n=34)와 크리처 캐릭터를 선정한 설문참여자(n=12)간의 요인 간 편차를 확인하기 위해 이 두 집단의 요인별 누적 도수의 비율을 비교한 결과, 상술한 결과와 동일하게 캐릭터의 외형적 요소가 주요 요인이라는 사실이 확인되었다<표 9>.

        
          Table 9. 
				
          

          
            The mean value of each factor of two types of character 
          
          

        

        
          
            
              	Types of participant
              	Factors of uncanny valley effect(UVE)
            

          
          
            	human-
like character (n=34; 
survey participants who choose a human-like character)
            	distortion and deformation of	a face (22.95%)
weird movements of a body	& unrealistic body structure and proportion	(16.39%)
a feeling of threatening conveyed by a character	(11.48%)
creepy facial expressions	& eerie and uncanny color	(9.84%)
maximizing the sense of heterogeneity (6.56%)
inanimate skin surface	(3.28%)
artificial elements of a body & recollecting memories of previous horror experiences(1.64%)
          

          
            	creature character
(n=12; survey participants who choose a creature character)
            	distortion and deformation of face (22.22%)
unrealistic body structure and proportion, weird movements of a body, maximizing the sense of heterogeneity (13.89%)
artificial elements of a body (11.11%)
eerie and uncanny color	(8.33%)
creepy facial expressions & inanimate skin surface (5.56%)
a feeling of threatening conveyed by a character & recollecting memories of previous horror experiences (2.78%)
          

        

        

        20개의 공포 영화 캐릭터와 불쾌한 골짜기 요인 간의 관계성을 규명하려고 했으나, 답변의 복수 응답으로 인해 상관 분석이 용이하지 않았다. 이에 구글 서베이를 통한 추가 설문조사가 이루어졌다. 2차 설문조사의 경우, 1차 설문조사 참여요 10명이 설문조사에 재참여했으며, 총 20개의 캐릭터의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’ 요인의 정도가 리커스 스케일(Likert Scale) 방식으로 측정되었다[29]. 각각의 요인은 동의 비율이 계산된 후, 각 캐릭터의 동일 요인의 비율과 합산되었으며, 그 다음 단계에서 각 항목별 평균값이 도출되었다. 아래의 <그림 8>에서 각 점은 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’의 요인에 대한 10개의 캐릭터에 대한 평균값이다. 인간 유사 형의 경우, 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌, 기괴한 얼굴 표정, 얼굴의 왜곡 및 변형 및 생동감 없는 피부 표면 등이 상위를 점유했다. 크리처 유형의 경우, 비현실적인 인체 구조 및 비율, 얼굴의 왜곡 및 변형, 인간과의 이질감 극대화가 높을 비율로 나타났다. 상술한 7개의 항목 가운데, 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌과 인간과의 이질감 극대화를 제외한 나머지 5개의 주요 항목은 외형적 요소와 관련되었는데, 비록 항목간 편차는 존재하지만 이 결과는 캐릭터의 외형적 요소의 중요성이 도출되었던 1차 설문조사 결과와 동일한 맥락으로 이해할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            The mean value of factors of two types of character (From left to right, (1) unrealistic human body structure	and proportion, (2) distortion and deformation of face, (3) artificial elements of a body, (4) creepy facial expressions, (5) inanimate skin surface, (6) weird movements of a body, (7) a feeling of threatening conveyed by a character, (8) maximizing the sense of heterogeneity, (9) recollecting memories of previous horror experiences, (10) eerie and uncanny color
          
          

          

        

        마지막으로, 공포 영화에 대한 선호도가 높은 설문참여자는 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에 대해 긍정적인 반응(.3791 (p < .05)을 보였다. 또한 영화 관람에서 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 경험했던 설문참여자는 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에서뿐만 아니라 공포 영화에서 구현된 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에서도 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 경험할 가능성이 높으므로<표 10>, 이에 <가설 7>은 채택되었다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            The results of correlation analysis 
          
          

        

        
          
            
              	 Factors
              	experiences with UVE 
            

          
          
            	experiences with UVE in 3D CGI 
            	.7279	(p < .01)
          

          
            	experiences with UVE in horror movies 3D CGI
            	.6744	(p < .01)
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      문헌 연구와 설문조사가 병행된 본 연구는 선행 연구에서 주요 요인으로 사용되었던 ‘인지된 인간 유사성(perceived humanness)’과 ‘인지된 기괴함(eeriness)’을 중심으로 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)로 구현된 공포 캐릭터의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대해 실증적으로 접근했다. 이를 위해 인간 유사 형과 크리처 유형 캐릭터로 구분된 공포 영화의 캐릭터로부터 발생되는 인지 및 정서 작용을 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’의 발생 요인으로 설정했다. 특히 공포 캐릭터의 ‘인지된 인간 유사성을 진단하기 위해, 마이크로소프트의 Azure의 얼굴 인식 서비스와 Vision API를 사용되었다. Azure의 얼굴 인식 서비스의 경우에는 거의 모든 캐릭터의 얼굴이 인간으로 감지되지 않았던 반면 Vision API의 경우에는 인간 유사 형 캐릭터는 인간으로, 크리처 유형은 거의 동물로 판별되었다.

      설문조사 결과의 주요 내용을 살펴보면, 인간 유사형이나 크리처 유형이나 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’발생시킨 캐릭터와 공포감을 유발시킨 캐릭터가 부분적으로 일치되는 현상이 나타났다. 이는 불쾌함이라는 감정에 우울과 불안 등의 감정적 요소가 공존하고 있기 때문인데, 특히 우울은 심리적 공포감과 관련되어 있기 때문인 것으로 해석할 수 있다. ‘인지된 인간 유사성’에서 낮게 평가된 캐릭터들은 ‘인지된 기괴함에서는 높은 비율로 나타났는데, 이는 인간에 대한 유사성(사실적 표현)이 낮아질수록 기괴함은 증가된다는 것을 의미한다. ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 인간 유사 형 캐릭터의 영향력이 크다고 응답한 설문참여자와 크리처 유형의 캐릭터의 영향력이 크다고 응답한 설문참여자간에는 ‘인지된 기괴함(eeriness)’에 대해서는 유사성이 내재했으나, 인지된 인간 유사성에 대해서는 시각적 편차가 발생했다.

      ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감의 주요 요인으로는 두 가지 유형의 캐릭터에서 공통적으로 외형적 요소가 주된 요인이었으며, 특히 공포감에는 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌도 정서적으로 작용했다. 또한 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 인간 유사형 캐릭터의 영향력이 크다고 응답한 설문참여자와 크리처 유형의 캐릭터의 영향력이 크다고 응답한 설문참여자간의 요인 간 편차를 확인한 결과, 외형적 요소가 동일하게 주요 요인으로 확인되었다. 이외에 캐릭터가 전달하는 위협적 느낌에 대한 인지는 상술한 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’와 공포감의 요인이 단순히 캐릭터의 외형적 문제에만 국한된 것이 아니라, 심적 반응이나 현상학적 지각, 무의식적인 반응 등 인간의 모든 인지 작용과 연관된다는 것을 시사해준다. 또한 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대한 기경험자는 3D 컴퓨터 생성 이미지(CGI)에서 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’를 경험할 가능성이 높은 것으로 드러났다.

      본 연구는 선행 연구와는 달리 공포 영화의 캐릭터를 대상으로 실증적으로 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 접근했다는 차별성을 지니고 있으며, 이를 통해 다양한 요인들이 관객들의 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대한 인지 작용과 정서 작용에 영향을 미친다는 사실이 입증되었다. 이는 캐릭터의 외형적 사실성의 통제만으로 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대한 문제가 해결되지 않는다는 것을 의미한다. 비록 본 연구에는 공포 영화의 캐릭터로 연구 대상이 한정되었으나, 향후 연구에서는 스토리텔링의 감정적 몰입의 영향력도 함께 다루어질 예정이다. 또한 설문조사를 통해 선행 연구로부터 차용된 공포감이나 기괴함 등에 내재된 개념적 유사성도 명확하게 재정의 될 필요성이 제기되었다. 본 연구는 향후 영상 콘텐츠 제작의 컴퓨터 그래픽(CG), 애니메이션(animation), 모델링(modeling), 렌더링(rendering), 시각 효과(VFX) , 매치 무브(match move) 등과 관련된 전문가들이 ‘불쾌한 골짜기 효과(UVE)’에 대한 이해를 증진시킬 것으로 기대한다. 특히 디지털 휴먼과 같이 인간 유사성이 높은 캐릭터의 개발이나 이러한 효과를 통해 불안감이나 공포감을 발생시키는 콘텐츠의 기획 및 연출 등 실무적 차원에서 도움이 되길 바란다.
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