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[요    약]  

게임과 애니메이션 콘텐츠의 경우, 연출 방식에 따라 관객이 스토리텔링에 대한 몰입감이 좌우되기 때문에 연출법

의 중요성이 강조된다. 하지만 VR 콘텐츠의 특성으로 인해, 기존 애니메이션과 게임에서 사용되는 연출법은 제약

적으로 사용될 수밖에 없다. 이에 본 연구에서는 VR 콘텐츠의 몰입도 증진 및  효율적인 스토리텔링을 위해 게임적 요소와 

인터렉션 요소를 결합하여 VR애니메이션인  ‘DreamTherapy’를 제작했다. 종합해 보면, 이 두 가지의 요소는 관객들에게 성취

감 및 몰입감을 전달했을 뿐만 아니라 연출자 의도에 충실한 스토리텔링을 가능케 했다.  본 연구는 향후 실무 및 학술적 차원에

서 VR 공간에서 사용될 수 있는 애니메이션의 스토리텔링 연출법 활용 및 몰입도 연구에 대해 유의미한 시사점을 제공해 줄 것

으로 기대한다.

[Abstract] 

In the case of games and animations in the entertainment industry, the importance of directing has been emphasized because 
the sense of immersion of audience in storytelling depends on the directing methods. Due to the nature of VR contents, however, 
the directing methods used in existing animations and games are bound to be used in a limited way. In this study, 
‘DreamTherapy’, a VR animation, was produced by combining gaming and interaction elements to enhance immersion and 
efficient storytelling of VR contents. To sum up, these  elements successfully convey the sense of accomplishment and immersion 
to the audience, but also allow storytelling to be faithful to the director’s intention. From practical and academic perspective, we 
hope that this study provides significant implications for immersion of storytelling methods of animation used in VR space.  
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Ⅰ. 서  론

. 
테크놀로지의 발전과 VR 기기의 보급 및 확산에 힘입어 현

재 가상현실에 대한 관심과 활용이 점차 증가하고 있다. 가상현

실(virtual reality, 이하 VR)이란 가상공간에서 사용자가 완전한 

상태로 몰입하고 상호작용할 수 있는 가상의 세계를 말한다[1]. 
시장조사기업인 마켓스앤마켓스(MARKETSANDMARKETS)
에 의하면, 글로벌 VR 시장 규모는 2018 약 9조원에서 2024년 

약 51조원으로, 약 33%의 성장이 이루어질 것으로 전망되고 있

다[2]. 국내시장 역시 2016년 약 1조 4000억원에서 2020년 5조 

7000억원으로의 성장이 예측되고 있다[3]. 이러한 시장규모의 

증가는 다양한 산업과의 융합을 통해 VR 기술이 부가 효과를 

창출할 것이라는 것을 의미한다. 예컨대, 디자인, 안전, 의료, 직
업 체험 등 다양한 분야에서 VR 기술이 사용되고 있다.  이와 

같은 실용성 증대와 응용 분야의 확장은, 사회적 비용을 획기적

으로 절감시킬 수 있는 대안으로써, VR 기술의 가능성을 뒷받

침해 주고 있다. 이러한 변화는 특히 스토리텔링 기반의 엔터테

인먼트 산업 영역에서의 활용이 가시화 되고 있는데, 예컨대, 
게임 및 애니메이션 산업에서의 수요 증가에 따라 그 영역이  

확장되고 있다.  2020년 이후 유사 산업의 경우, VR 콘텐츠가 

전체 콘텐츠에서 약 79%를 차지할 것으로 전망되고 있다[2]. 
게임 및 애니메이션 산업뿐만 아니라 최근에는 영화 분야에서

도 VR 기술 기반의 영화 제작이 활발히 진행되고 있다. 예를 들

어, 선댄스 영화제의 경우에는 2015년부터 뉴프런티어 부분에

출품된 14편 중 11편(약 80%)이 VR 기술을 기반으로 제작된 

작품이었으며, 국내에서도 최근 부산국제영화제와 전주국제영

화제에서 VR 기술 기반의 콘텐츠 상영이 진행되고 있다.

Ⅱ. 연구 필요성 및 연구 목적 

게임과 애니메이션 콘텐츠의 경우, 연출 방식에 따라 관객이 

스토리텔링에 대한 몰입감이 좌우되기 때문에 연출법의 중요

성이 강조된다. 하지만 VR 콘텐츠의 특성으로 인해, 기존 애니

메이션과 게임에서 사용되는 연출법은  제약적으로 사용될 수 

밖에 없다. 동일한 맥락에서 최근에 제작된 VR 기술 기반의 애

니메이션(이하 VR 애니메이션)의 경우, 기존의 애니메이션의 

연출법을 VR 콘텐츠의 특성에 적합하도록 변형해서 새로운 방

식으로 연출을 시도했으나, 결과적으로 연출자의 의도가 정확

하게 관객에게 정확하게 전달되지 않았다. VR 콘텐츠는 카메

라가 고정되어 있지 않고, 관객들의 움직임에 따라 시점이 변화

하기 때문에, 관객들이 콘텐츠를 이용할 때의 시점은 자유롭다. 
VR콘텐츠의 이러한 자유로운 시점의 특성은 연출자의 스토리

텔링에 장애요인으로 작용한다. 현재 VR 콘텐츠 관객들의 시

선을 유도하는 연출법에 대해 다양한 접근이 이루어지고 있지

만, 아직까지는 연구 성과가 매우 미흡한 상황이다. 
또한 VR 애니메이션은 상호작용이 없는 관조형과 상호작용

이 내재한 참여형으로 구분되는데, 참여형 콘텐츠의 경우에도 

몰입도. 현존감, 만족감을 증진시키고, 적극적 참여를 위한 연

출법이 거의 적용되지 않고 있다[4][5]. 이에 본 연구는 적극적 

참여형의 방법으로 게임적 요소가 결합된 VR 애니메이션의 제

작을 통해 관객들의 몰입도 증진에 목적을 두고 있다. 본 연구

는 향후 실무적 차원과 학술적 차원에서 유의미한 결과를 도출

할 것으로 기대하고 있다. 전자의 경우, VR 콘텐츠 제작 시 스

토리텔링 연출법에 대한 적용, 그리고 후자의 경우에는  VR 애
니메이션의 연출법에 따른 몰입도 증진에 대한 연구에 도움을 

줄 것으로 기대한다. 

Ⅱ. 연구 방법 및 범위

본 연구는 크게 문헌 연구와 애니메이션 제작으로 구성된다. 
문헌 연구를 기반으로 한 연구에서는 VR 기술에 대한 개념, 
VR 애니메이션의 정의 및 유형 그리고 게임적 요소가 몰입감

에 미치는 영향력에 대해  탐색한 후, 대표적인 VR 애니메이션

의 특성 및 연출법에 대해 고찰하고자 한다. 애니메이션 제작의 

경우,  몰입감 증진을 위해 게임적 요소가 결합된 VR애니메이

션인  ‘DreamTherapy’의 제작 과정 및 방식에 대해 논의하고자 

한다.  특히 이 제작 부분은 세 가지의 단계로 구성되는데, 첫 번

째 단계에서는 애니메이션에서의 기획 의도와 스토리텔링에 

대해 살펴본다. 두 번째 단계의 경우, 관객들이 콘텐츠를 관람

할 때 시선 유도를 위한 인터렉션 디자인을 다루고자 한다. 마
지막 단계에서는 VR 애니메이션에서 게임적 요소가 결합된 방

식과 구현 방식에 대해 논의하고자 한다. 또한 결론에서는 관객

들의 몰입감을 증진시키기 위해 게임적 요소가 결합된  

DreamTherapy’의 극적 참여형 스토리텔링 연출법을 제안하고

자 한다. 

Ⅲ. 이론적 배경

3-1 가상현실 기술 (Virtual Reality. 이하 VR 기술)

가상현실(virtual reality)에 대한 개념은 19세기에 등장했으

며, 3D 디스플레이 기술의 근원이 되는 스테레오스코피

(stereoscopy) 기술도 개발되었다. 하지만  오늘날의 ‘VR’의 개

념을 대중화시킨 장본인은 재론 레이니어(Jaron Z. Lanier)이다.  
재론 레이니어는 VR을 상상을 서로 공유하며 상호작용을 할 

수 있는 시각적·청각적 세계라고 표현한다[6]. VR의 경우, 고화

질 디스플레이의 등장으로 더욱 현실적 표현이 가능해졌고, 모
션 및 위치 정보 기술의 발전에 힘입어 몰입감이 내재한  가상

현실의 표현도 가능해졌다. 컴퓨팅 및 네트워크 기술의 발전은 

신속한 처리 속도의 CPU와 그래픽 기술이 요구되는 가상현실

을 가능케 했으며,  대중화된 콘텐츠 제작으로 인해 급속하게 
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확산되고 있다. 가상현실을 구현할 때에 필요한 구성 요소 가운

데 콘텐츠를 구동하기 위해서는 PC, 스마트 폰, 콘솔 등의 디바

이스가 필요하다. 또한 디바이스와 사용자를 연결시키는 HMD
를 구비해야 하며, 이와 함께 사용자의 움직임과 방향을 감지해

서 콘텐츠의 정보를 일치시켜 주는 센서가 요구된다. 

3-2 VR 애니메이션

 상술한 바와 같이, VR 애니메이션은 가상의 공간 내에서 관

객들이 시점의 선택이 자유롭다.  VR 애니메이션의 360° 연출 

방식은 몰입감 증진 효과를 발생시키는 반면, 스토리텔링과 관

련된 정보의 유실로 인해 몰입감이 저하될 수 있다[7]. 이러한 

특성은 VR 콘텐츠가 다른 콘텐츠와 차별화되는 요소를 필요로 

한다. 또한 VR에서 사용된 연출 방식이 아닌 새로운 카메라 문

법, 편집 방법, 스토리텔링 등이 요구될 뿐만 아니라 현기증 등 

의 신체적 불편함도 고려 대상에 포함되어야 한다. VR 애니메

이션은 리얼 타임의 형태와 프리렌더의 형태로 대별된다. 리얼

타임 VR 애니메이션은 관객 참여형에 해당하며, 실시간 상호

작용을 통해 몰입도가 증진된다. 실시간 상호작용을 위해 유니

티(Unity)나 언리얼(Unreal)과 같은 게임 엔진 뿐만 아니라 고사

양의 시스템 사용이 필수적으로 요구된다. 이러한 리얼 타임 

VR 애니메이션의 제약성으로 인해,  프리렌더 VR 애니메이션

은 기존 3D 애니메이션과 같은 제작 방식을 취하며, 사전에 렌

더링을 해놓은 영상을 제공함으로써 사실성이 강화된 애니메

이션의 제작을 가능케 한다[8]. 

3-3 게임적 요소

 게임적 요소의 사용을 통해 스토리텔링과 몰입감이 증진될 

수 있다[9]. 또한 VR애니메이션의 경우에도 몰입감을 증진을 

위해 게임적 요소가 사용될 수 있다. 일반적으로 게임은 일종의 

놀이로 간주된다. 요한 하위징아(Johan Huizinga)의 정의에 의

하면, 놀이는 일정한 시간과 공간 한계 안에서, 일상적 또는 실

제 생활에서 벗어나고, 자유로운 규칙을 가지며, 자발적 행위로 

이루어진다[10].  또한 요한 하위징아의 이론을 발전시킨 로제 

카이와(Roger Caillois)는 놀이를 아곤(Agon), 미미크리

(Mimicry), 알레아(Alea), 일링크스(Ilinx) 등 4가지로 구분했다. 
각각의 요소를 살펴보면,  놀이의 주체와 객체간의 경쟁을 의미

하는 아곤은 승리를 통한 성취감을, 미미크리는 역할 놀이를, 
알레아는 행운의 요소를, 일링크스는 몰아의 상태를 의미한다

[11]. 
한편 놀이적 특성은 게임에 대한 정의에서도 확인된다. 아담

스(Ernest Adams)와 롤링스(Andrew Rollings)는 게임이 플레이

어에게 선택적 권한을 제공해주고, 가상 환경에서 도전과 목표 

과제들을 해결할 수 있다는 점을 강조했다[12]. 또한 살렌(Katie 
Salen Tekinbas)과 짐머만(Eric Zimmerman)은 게임을 가상환경 

속 대결의 규칙 안에서 측정 가능한 결과를 산출하는 것으로 정

의했다[13]. 조지 산타야나(George Santayana)는 게임플레이가 

그 자체의 목적성을 지닌 자발적 행위라는 점을 강조했다.[14]. 
게임적 특성을 놀이적 특성이라고 간주한다면, 게임은 목표, 규
칙, 피드백 시스템, 자발적 참여, 인터렉션으로 구성된다. 게임 

디자이너인 라프 코스터(Raphael Koster)는 의식적 노력을 하지 

않고 정보를 처리하는 학습 과정을 게임 플레이라고 보았는데, 
학습과 숙련은 재미를 증대시킬 수 있지만, 동시에 지루함의 원

인이 되기도 한다[15]. 
칙센트미하이(Mihaly Csikszentmihalyi)는 몰입의 전제 조건

을 명확한 목표, 분명한 피드백, 도전으로 설명했는데, 이는 게

임 요소와 밀접하게 연관되어 있다[16].  이러한 관점에서 보면, 
목표는 플레이어가 주의를 집중해 게임을 헤쳐 나갈 수 있는 방

향을 제시하며, 플레이어로 하여금 목표 의식을 갖게 함으로써 

궁극적으로 성취감을 상승시킨다. 플레이어가 쉽게 목표에 도

달하지 못하도록 제약적 요소로 작용하는 규칙은 미지의 공간

을 탐험하도록 유도하고, 플레이에 대한 지속성을 강화시킨다.  
피드백 시스템은 플레이어가 목표 달성에 얼마나 접근했는지

를 알려주며, 플레이에 대한 의욕을 고취시킨다. 자발적 참여는 

게임 플레이어가 목표, 규칙, 피드백 시스템을 수용하는데 긍정

적인 영향을 미치며, 게임의 참여와  종료에 대한 자유 의지는  

안정감과 재미를 전달해준다. 마지막으로 인터렉션은 게임 내

에서 플레이어의 적극적 참여를 유도하고, 피드백의 과정으로 

다각적인 경험을  하면서 입력 메커니즘과 피드백을 포함하는 

일련의 과정이며, 인터랙션은 흥미, 재미, 자발적 몰입을 유도

하는 역할을 담당한다. 

Ⅳ. 사례 연구

4-1 Oculus Story Studio <Lost>

오큘러스 스토리 스튜디오(Oculus Story Studio)에서 처음 선

보인 가상현실 애니메이션인 <Lost>는 어두운 숲속에서 거대

한 로봇 손이 자신의 본체인 몸을 찾아다니는 내용을 담고 있

다.  이 작품은 가상현실에서의 스토리텔링 방식의 가능성에 대

한 연구와 제작적 특성을 동시에 가진다. 상기 작품에서는 가상

현실 공간에서의 스토리텔링과 몰입도를 증진시키기 위해 관

객의 동작에 실시간으로 반응하는 리얼 타임 렌더링을 사용했

다. VR 콘텐츠의 특징인 시점의 자유로 <Lost>에서는 스토리

와 관련된 장면뿐만 아니라 추가적으로 3차원 공간을 배치했

다. 또한 <Lost>의 경우, 관객과의 실시간 상호작용을 통해 몰

입도가 높아졌지만, 공간적 스토리 밀도에 대해서 충분한 구현

이 이루어지지 않아 선조성 부분에서 아쉬움을 남긴다고 했다

[17].
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그림 1. 오큘러스 스토리 <Lost> 
Fig. 1. Oculus Story <Lost> 

4-2 Oculus Story Studio <Henry>

 뾰족한 가시를 가지고 있는 고슴도치에 대한 이야기를 다룬 

<Herny>는 오큘러스 스토리에서 두 번째로 제작된 가상현실 

애니메이션이다. 제한된 공간 안에서 구성이 이루어진 
<Henry>는 기존의 VR 애니메이션과는 달리 프레임 내부와 외

부에 다양한 연출이 적용되었다. VR 콘텐츠의 경우,  인위적인 

카메라 구도를 사용해서 연출하는 것이 불가능하기 때문에, 피
사체의 움직임과 다양한 카메라 구도를 통해 연출이 이루어진

다.  일반적으로 영화 연출의 경우에는 관객들이 불편함을 느끼

지 않도록 하기 위해 주인공이 관객을 바라보는 연출 방식은 사

용되지 않는다. 반면 <Herny>의 경우에는 주인공이 사용자를 

정면으로 바라보는 연출이 사용되었는데, 이러한 방식의 상호

작용을 통해 관객들의 감정의 동화뿐만 아니라 콘텐츠에 대한 

현존감과 몰입도가 증진되었다[18]. 

그림 2. 오큘러스 스토리 <Henry>
Fig. 2. Oculus Story <Henry>

4-3 Google Spotlight Stories <HELP>

VR 콘텐츠 제작 파이프라인에 대한 연구 목적으로 제작된 

애니메이션인 <HELP>는  로스엔젤레스의 차이나 타운을 배경

으로 외계 생명체에게 쫒기는 인간들의 이야기를 다루었다. 이 

작품의 경우, 실사로 촬영된 배우와 특수 효과로 구현된 배경을 

사용해서 가상의 공간을 표현했으며, 기존의 영상 콘텐츠와는 

달리 롱 테이크(long take)  연출 기법이 사용되었다. 이 연출 기

법으로 추격 과정에서 일어나는 사건들이 연속적으로 배치되

었으며, 효율적인 블로킹의 사용으로 긴장감을 증폭시켰다

[19].  추격 장면에서 사용된 롱 테이크 연출 기법으로 인해 관

객들은 지속적으로 머리를 움직여야 했는데, 이는 VR 현기증

의 원인으로 작용했을 뿐만 아니라 관객들로 하여금 그들의 시

점에서 벗어난 반대편의 상황을 놓치게 만드는 결과를 초래했

다[20].

그림 3. 구글 스포트라이트 스토리 <HELP>
Fig. 3. Google Spotlight Stories <HELP>

 
4-4 Baobob Studio <INVASION!>

바오밥 스튜디오에서 제작한 <INVASION!>은  지구를 파괴

하려는 외계인이 두 마리의 토끼에 의해 좌절하는 이야기를 담

고 있다. 이 작품의 경우, 대사를 배제한 채 캐릭터의 움직임과 

사운드 효과만으로 스토리를 표현하면서 관객들의 시선을 유

도했다. 특히 관객들이 주변 환경을 인지하는 동안에는 넓은 공

간이 펼쳐지다가 , 몰입이 필요한 시점에는 시선의 움직임을 최

소화할 수 있도록 적은 공간을 활용하는 전략이 사용되었다. 또
한 사운드를 활용한 반복 학습을 패턴화함으로써, 관객들의 시

선이 의도한 공간으로 빠르게 움직이도록 유도했다[21].

그림 4. 바오밥스튜디오 <INVASION!>
Fig. 4. Baobob Studio <INVASION!>

4-5 Google Spotlight Stories<Pearl>

<Pearl>은 부녀의 자동차 여행 이야기를 다룬 작품이다. 이 

작품의 경우, 한정된 공간인 자동차 내부에서 시간의 흐름에 따

른  딸의 성장 스토리가 전개된다. 프리렌더 형식으로 제작된 

애니메이션인 <Pearl>은 앞서 다룬  롱 테이크 연출이 사용된 

<Help>와는 달리 총 38쇼트(shot)로 구성되었다. 다양한 쇼트

의 구성에도 불구하고, 시각적 몰입이 가능했던 이유는 자동차 
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내부를 동일한 공간으로 사용하면서 배경에만 변화를 가미한 

몽타주 기법으로 시각적 무게 중심을 잡아주었기 때문이다

[22]. 동일한 맥락에서, 시간 및 계절의 변화는 배경의 변화를 

통해 표현되었으며, 이러한 변화는 스토리텔링의 효과성을 증

진시켰으며, 동시에 관람객에게 몰입감을 전달해 주었다. 

    

그림 5. 구글 스포트라이트 스토리 <Pearl>
Fig. 5. Google Spotlight Stories <Pearl>

4-6 Oculus Story Studio<Dear Angelica>

<Dear Angelica>는 상실과 슬픔 그리고 모녀간의 강한 유대

감을 다룬 작품으로써, 어머니를 향한 그리움과 슬픔이 내재한 

꿈을 일러스트레이션을 사용해서 서정적으로 표현했다. 관객

과 애니메이션간 공감을 극대화하기 위해, 스토리는  Angelica
의 상상이 그림으로 펼쳐지면서 관객들이 그녀의 모험과 아픈 

기억들을 간접적으로 체험하도록 전개되었다. 리얼 타임 기반

으로 제작된 이 작품은 관객들의 시선에 따라 개별적인 선이 실

시간으로 렌더링 되면서 애니메이션의 장면의 채워갔다. 이를 

통해 <Dear Angelica>만의 독특한 스타일과 새로운 인터렉션 

관람 형태가  완성되었다. 

그림 6. 오큘러스 스토리 <Dear Angelica>
Fig. 6. Oculus Story Studio<Dear Angelica>

Ⅳ. 제작

4-1 제작배경

1) 기획의도

연구자의 작품인 ‘DreamTherapy’는 ‘사람들이 현실 세계로

부터 느끼는 스트레스를 해소하고 삶에 여유로움을 가질 수 있

는 방법은 무엇인가’에 대한 성찰로부터 출발했다. 연구자는 

현실 세계로부터 벗어난 느낌을 주기 위해, VR 공간 안에  몽환

적인 느낌이 내재한 환경을 조성했는데, 이는  관객들에게 꿈속

에 머물고 있는 것과 유사한 느낌을 전달하기 위해서 였다. 
‘DreamTherapy’의 핵심은 작품 속 공간이 현실 공간과 상이하

다는 사실을 인지한 관객들이 다양한 인터렉션을 통해 훼손된 

자연과 인간성을 회복하고 스트레스로부터 해방된 자유와 편

안함을 느끼게 하는 것이다.  
또한 ‘DreamTherapy’의 경우, VR 콘텐츠의 몰입도를 증진시

키기 위해 기존의 VR 애니메이션과는 달리 인터랙션 기능과 

함께 게임적 요소도 적용되었다. 이러한 기능 및  요소적 특성

으로 인해, 관객들이 주인공을 제어할 수 있고, 움직임을 경험

하면서 탐험할 수 있다. <표 1>에서  제시한 바와 같이, 
DreamTherapy’에서는 게임의 경쟁적 요소나 긴 플레이 시간 

등의 요소를 최대한 완화시킴으로써, 관객들이 편안하고 즐겁

게 콘텐츠를 체험할 수 있도록 했다. 

표 1. Game, Animation, DreamTherapy 비교 분석

Table 1. Game, Animation, DreamTherapy Comparative 
Analysis

 Element  Participation
 

Competition
 Time  Scenario

 Game
 Active 

Participation

Compete 
with other 
users or 

computers

Long High freedom

 Dream 
Therapy

 Active 
Participation 

through 
interaction

 No 
Competitive 
Elements

Difference 
between 

the 
audience 

and 
audience

 More free than 
traditional VR 
animation ( 
Move the 
character, 
explore the 

space)

 VR 
Animation

No Interaction 
or passive 

participation

 No 
Competitive 
Elements

Limited

 Low 
freedom(Move 
according to 
structured 
scenario)

본 작품의 제작 과정에서 공간과 환경에 대한 의사결정은 쉽

게 이루어지지 않았다. 스토리가 전개되면서 관객들은  인터렉

션을 통해 훼손된 자연을 치유하게 되는데, 연구자는 관객들이 

현실로부터 벗어나 체험해 볼 수 있는 극한 환경이 사막, 설원, 
숲일 것이라고 가정했다. 인터랙션을 통한 치유 행위를 기반으

로, 연구자는 치유에 대한 의도 전달과 몰입도 증진을 시도했으

며, 애니메이션은 관객들이 삭막한 자연 환경이 아름답게 변화

하는 과정을 관람하면서 현실에서 상실한 여유로움과 편안함

이 회복될 수 있도록  구성되었다.
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2) 스토리

‘DreamTherapy’는 몽환적인 공간 속에 남겨진 탐험가로부

터 이야기가 시작된다. 이 공간에는 세상을 보호하는 ‘세월의 

떡갈나무’ 와 세계수를 수호하는 동물들이 살고 있다. 이들이 

병에 걸린 후, 그 공간은 점차 황폐해졌다<그림7>. 3개로 구성

된 공간을 동물들의 안내와 함께 이동하며, 탐험자는 황폐한 공

간을 치유해 나간다. 이 과정을 통해 관객들은 동물들과의 유대

관계를 도모하고, 수호 동물들과 훼손된 자연은 회복되며, 최종

적으로 ‘세월의 떡갈나무’는 생명의 기운을 되찾게 된다.  

그림 7. DreamTherapy안에 황폐해진 사막 공간

Fig. 7. Desolate Desert space in the DreamTherapy

4-2 인터렉션 디자인

1) 시선 디자인

인터렉티브 VR 애니메이션에서는 기존 애니메이션과 같이

공간 내에서 일어난 사건을 통해 스토리가 전개되는 선형적 특

성을 지니는 동시에 VR 콘텐츠의 특성인 시선의 자유로 인해 

주변 공간을 탐색하는 비선형적 특성도  갖게 된다[21]. 연구자

는 ‘DreamTherapy’에서 효율적인 스토리텔링을 위해 두 가지

의 특성을 조정했다. 첫 번째로, 이벤트가 시작되는 부분에 인

터랙션을 넣어 관객들이 이벤트에 집중할 수 있도록 유도하였

다<그림8>. 두 번째로, 이벤트가 끝난 후엔 동물들의 길안내에 

따라 관객들의 시선과 움직임이 유도되면서 다음 스토리로 넘

어가도록 했다. 이러한 전개 방식은 VR 콘텐츠의 특성인 시선

의 자유를 허용하면서 연출가의 의도에 충실한 스토리텔링을 

가능케 했다. 
작품 관람을 시작되면 삭막한 환경이 펼쳐지는데, 이때 관객

들은 주변 환경을 탐색하게 된다. 주변 환경에 대한 탐색을 마

친 후, 관객들은 길안내를 맡은  동물과 사운드에 시선을 이끌

리게 된다<그림9>. 또한 사건이 시작되는 공간마다 인터랙션

이 발생하는데, 이러한 요소들은 시각적 요소와 함께 관객들을 

콘텐츠에 몰입시킨다<그림10>. 

그림 8. DreamTherapy에서 사건 흐름도

Fig. 8. Event Flow in DreamTherapy

그림 9. 숲속 길을 안내해주는 사슴

Fig. 9. A Deer guides the way through the forest

그림 10. 숲에서 나무를 치유하는 장면

Fig. 10. A Scene of healing a tree in a forest

2) 맵 레벨 디자인

레벨 디자인이란 공간 속에 존재하는 오브젝트의 배치와 이

벤트 디자인을 의미한다[22]. 게임이나 애니메이션의 경우, 레
벨 디자인은  관객들을 스토리에 몰입시키는 역할뿐만 아니라 

연출가의 스토리텔링을 지원해 준다.  
 <그림11>에서 보는 바와 같이, 본 작품에서는 공중에 떠있

는 섬과 중앙에 놓여 있는 세계수가 배경 공간으로 연결되도록 

제작되었다. 각각의 공간 속에 배치된 오브젝트들은 몽환적인 

배경을 표현하는데 적합한 로우폴리곤(low polygon) 방식으로 

제작되었다. 이 몽환적인 공간은 인터렉션 이전과 이후로 구분

되는데, 인터렉션을 통해 환경 변화와 같은 시각적 효과와 3D 
사운드와 같은 청각적 효과를 통해 편안함과 치유의 느낌이 관

객들에게 전달되도록 연출되었다 <그림12>, <그림13>.
VR 콘텐츠의 경우, 관객들이 현기증 등의 신체적 불편함을 

느끼지 않으면서 콘텐츠를 즐기는 것이 중요하다. 이러한 불편

함을 완화시키기 위한 방법 가운데 하나는  콘텐츠 관람 시에 

머리 회전을  최소화하는 것이다[23][24]. 본 작품에서는 스토

리 전개에 따라 발생하는 사건을 관객들의 시선 전방에 배치함

으로써 관객들의 머리 회전을 최소화했는데, 이 방법은  관객들

이 현재의 상황에 대한 유실을 방지하는데도 유용하다. 
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그림 11. DreamTherapy안에 맵 레벨 디자인

Fig. 11. Map Level Design in DreamTherapy

그림 12. 인터렉션을 하기 전 설원 모습

Fig. 12. Snowy field before interaction

그림 13. 인터렉션을 한 후 설원 모습

Fig. 13. Snowy field after interaction

4-3 게임적 요소

앞서 게임적 요소에 대한 이론적 고찰에서, 게임에 대한 정

의에서  놀이적 특성은 확인되었으며, 게임적 특성을 놀이적 특

성이라고 간주할 경우, 게임은 목표, 규칙, 피드백 시스템, 자발

적 참여, 인터렉션으로 구성된다. 앞서 설명한 바와 같이, 본 작

품에서는 황폐해진 공간을 안내해 주는 동물과의 유대 관계를 

통해 미지의 공간을 탐험하며 훼손된 자연물을 치유한다. 이 과

정에서 훼손된 자연의 치유 그리고 치유된 자연 환경에 대한 시

각적 접근은 인터랙션을 통해 이루어진다. 관객들은 치유에 대

한 피드백을 전달받으면서 애니메이션에 대한 몰입도와 흥미

가 증진된다. 또한 이 작품은 오픈형 월드로 구성되어 있기 때

문에 스토리 상의 공간뿐만 아니라 미지의 공간에 대한 탐색이 

가능하기 때문에 관객들의 호기심 유발과 자발적 참여를 기대

할 수 있다. 애니메이션의 마지막 단계에서는 황폐해진 공간과 

수호 동물들이 치유되면서 몽환적인 환경으로 전환되는데,  이
러한 극적 전환은 관객들의 성취감 획득과 애니메이션에 대한 

몰입도를 지속시켜준다. 
 

4-4 구현

<그림14>는 ‘DreamTherapy’의 프로덕션 및 포스트 프로덕

션 작업 흐름도이다. 이 작품의 경우, 애니메이션에서 존재하는 

오브젝트와 동물들은 Maya 애니메이션 소프트웨어를 기반으

로 모델링과 리깅이 이루어졌으며, 모델링 오브젝트들을 리얼 

타임 엔진인 Unity로 임포트 되어 인터렉티브 애니메이션으로 

제작되었다. 

그림 14. DreamTherapy 작업 흐름도

Fig. 14. DreamTherapy Work flow

VR 콘텐츠에서 디지털 멀미와 같은 신체적 불편함을 최소

화하기 위해서는 상술했던 머리 회전뿐만 아니라, 초당 평균 70
프레임으로 제작되어야 한다. 로우폴리곤 방식이 적용된 이 작

품의 경우, 공간을 구성하는 다수의 오브젝트, 이펙트, 파티클

에 대한 최적화가 필요했다. 
‘DreamTherapy’에서 사용된 최적화 방법을 살펴보면, 첫 번

째로 LOD(Level of Detail)의 적용이 이루어졌다. LOD는 정적 

방법과 동적 방법으로 구분되는데, 본 작품에서는 정적 방법을 

선택했다. 이 방법은 처음부터 오브젝트의 형태들이 정해져 있

는데, 카메라의 거리에 따라 단계별로 형태가 바뀐다. 정적 

LOD 방법은  간단한 연산으로 인해 속도가 빠르다는 장점을 

지니지만, 한편으로는 거리에 따라 메시의 단계가 급격하게 변

하기 때문에 튐 현상이 발생한다. 이 방법을 본 작품에 적용해 

본 결과, 다른 로우폴리곤과는 달리 나무 오브젝트들의 튐 현상

이 심각하게 발생했고,  이 문제를 해결하기 위해 Maya를 이용, 
수동으로 단계별 메쉬를 설정했다<그림 15>.

두 번째 방법으로는 컬링 방법이 있다. 컬링에는 프러스텀 

컬링(frustum culling)과 오클루젼 컬링(occlusion culling)이 있

다. 전자는 카메라의 표시 영역에서 벗어난 오브젝트의 렌더링

을 비 활성화시키는 것이고, 후자는 다른 오브젝트에 가려 카메

라에 보이지 않는 오브젝트들을 비활성화 시키는 것이다. 이 컬

링 방법을 활용하여 렌더링되는 오브젝트의 개수를 줄였으며, 
두 가지 방법의 활용을 통해 프레임 저하 현상을 방지했다. 
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그림 15. 나무의 단계별 메쉬

Fig. 15. Step by step mesh of tree

Ⅵ. 결론

VR 시장에서 스토리텔링의 중요도가 높은 게임 및 애니메

이션 콘텐츠의 점유율 증가로 인해 연출법 측면에서 몰입감에 

대한 중요도도 증대되었다. VR 콘텐츠에 내재한 특성으로 인

해 기존 애니메이션에서의 연출법이 VR 애니메이션에 적용될 

경우 문제가 발생한다. VR 애니메이션을 다룬 본 연구는 관객

들의 적극적인 참여를 유도할 수 있는 방법으로써 게임적 요소

와의 결합 방법을 제안했다. 게임적 요소는 관객들에게 목표를  

설정하게 함으로써 성취감을 상승시킬 뿐만 아니라 자발적 참

여를 유도함으로써 콘텐츠에 대한 몰입감 증가 및 효과적인 스

토리텔링 전달을 가능케 한다. 
본 연구에서 다룬 VR애니메이션 ‘DreamTherapy의 경우,  인

터랙션은 훼손된 자연물을 치유하는 기능으로 작용했으며, 치
유에 대한 시각적 피드백은 관객들의 콘텐츠에 대한 몰입감을 

증가시킨다. 또한 관객들이 움직이는 공간에 대한 제어 권한을 

행사함으로써, 미지의 공간에 대한 호기심 유발, 관객 주도의 

탐험,  동물의 길안내에 따른 움직임이 가능하다.  이러한 장치

들은 관객들의 자발적 참여를 유도하며, 시점의 자유가 내재하

는 VR콘텐츠의 특성을 제한하지 않으며, 효과적인 스토리텔링

을 가능케 한다.
본 연구는 두 가지 측면에서 의의를 둘 수 있다. 첫 번째, 관

객들의 몰입감을 증가시키고 효과적인 스토리텔링을 위해 게

임적 요소가 결합된 VR애니메이션의 제작 및 연출 방식을 시

도했다는 것이다. 본 연구에서 다룬 ‘DreamTherapy은 2018년 

10월에 개최된  중앙대학교 첨단영상대학원의 첨단영상제에서 

전시되었다. 관람이 진행되는 동안 관객에 따라 동물들의 길안

내를 인지하는 시간이 상이하게 드러나는 현상이 발생했지만, 
전반적으로 적극적 참여로 인해 몰입감이 증대되었다는 의견

이 지배적이었다. 따라서 본 연구 결과는 향후 VR애니메이션 

제작 시 실무적·학술적 차원에서 스토리텔링 연출법 활용 및 

몰입도에 대한 연구, 특히 VR 공간 내에서 사용될 수 있는 연출

법에 대한 연구에 유의미한 시사점을 제공해 줄 것으로 기대한

다.  
향후 첨단영상제의 참여 관객들로부터 수집된 피드백과 반

응을 기반으로, ‘DreamTherapy은 수정 및 보완될 것이며, 이와 

함께 넥슨 컴퓨터 박물관에서 관객들을 대상으로 한 사용자 테

스트도 실행될 예정이다. 상술한 테스트를 통해 도출되는 관객

들의 인지 시간과 진행 시간 등을 반영, VR 애니메이션의 효과

적인 스토리텔링 방식에 대한 심화 연구가 후속으로 진행될 것

이다.  
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