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[요    약] 

본 연구는 최근 인공지능(AI)의 발달에 따라 변화하고 있는 인터랙티브 스토리텔링 콘텐츠와 서비스를 분석한 사례연구이다. 

본 연구는 아직 AI 기술이 적용된 인터랙티브 스토리텔링의 사례들이 등장한 초창기임을 감안하여, AI 기술이 적용되지 않더라

도 사용자의 인터랙션에 기반한 맥락적 피드백의 구현이 이루어진 사례들을 AI의 메커니즘이 적용된 사례들로 정의하며 개념

을 확장하여 분석하였다. 먼저, 문헌연구를 통해 기존의 인터랙티브 스토리텔링이 갖는 구성요소를 파악하고, AI 기반의 미디어 

지능화 환경과 인터랙티브 스토리텔링에의 영향을 고찰하였다. 이후, 미디어 지능화 기반 환경에서 기존의 인터랙티브 스토리

텔링 구성요소가 어떻게 변화되는지 논의하고, 이에 기반하여 사례 분석하였다. 다양한 형태의 사례들을 조사하여 이를 대화형, 

참여형, 그리고 지원형의 유형으로 분류하였고, 각 유형들이 갖는 사용자 인터랙션과 맥락화 여부, 제작 과정에서의 기본적인 

멀티미디어 정보처리 방식을 논하였다. 본 연구는 AI의 메커니즘이 적용된 인터랙티브 스토리텔링의 유형을 구체적으로 파악

하고 향후 관련 콘텐츠 및 서비스 제작에 있어 참고할 수 있는 기본연구를 지향한다. 현 시점에서 관련 사례가 많지 않아 다양한 

사례를 취합하지 못한 한계가 있으나, 향후 사용자의 맥락을 반영한 미디어 지능화 기반의 인터랙티브 스토리텔링 콘텐츠를 분

석하기 위한 기초 자료로써 의의를 갖고자 한다.

[Abstract] 

This study is a case analysis of interactive storytelling content and services in the era of artificial intelligence (AI). Considering 
the early stage that AI-related cases have appeared, this study expands the boundary to the examples that AI mechanism applied 
in ways of user’s interaction and its contextualization. First of all, based on the literature review, this study noted conventional 
factors of interactive storytelling, media intelligence, and its impact on interactive storytelling. Then, changed elements of 
interactive storytelling were discussed and analyzed with the cases from a perspective of media intelligence. From the analysis of 
the diverse examples with newly established factors, the cases could be classified as ‘conversational’, ‘participatory’, and 
‘supportive’ types. The study investigated each type’s characteristics regarding user interaction, contextualization, and information 
processing of multimedia. This study aims to be a fundamental study for AI-based interactive storytelling to understand its types 
in detail and create related content and services. This study has limitations with a small number of cases yet, could contribute to 
being a material to analyze its content further.
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Ⅰ. 서  론

인터랙티브 스토리텔링(Interactive storytelling)은 디지

털 스토리텔링의 한 종류로 컴퓨터의 상호작용성을 활용하여 

내러티브에 서사에 적용한 인터랙티브 엔터테인먼트의 한 형

태이다[1][2]. 이러한 인터랙티브 스토리텔링은 정의되기 이

전부터 상호작용성과 내러티브의 결합을 시도한 여러 실험적 

형태로 이미 존재해왔다[3]. 내러티브 엔터테인먼트에 상호

작용성이 가미된 형태는 인간이 이야기를 전승하기 시작한 

고대부터 시작된다[1]. 즉, 상호작용적인 내러티브 엔터테인

먼트는 새로운 개념이 아닌 것이다. 그럼에도 불구하고 2000

년대 들어 인터랙티브 스토리텔링이란 개념으로 연구자들의 

논의가 확장된 까닭은 근래 폭발적인 뉴미디어의 성장과 상

호작용성의 확대때문인 것으로 보인다. 이러한 시기에 컴퓨터 

기반의 내러티브 엔터테인먼트가 인터랙티브 스토리텔링으로 

정의되었고, 당대의 가장 진보적인 기술을 기반으로 한 사례

들이 만들어지고 있다[2].

새로운 미디어가 등장할 때마다 인터랙티브 스토리텔링은 

새롭게 매체적 결합을 선보이며 진화해왔다. 2000년대 중후

반 MMORPG의 대중적 인기, 그리고 <Late 

Fragment>(2007)같은 웹 기반 인터랙티브 드라마가 대표적

이다. 이후 해외에서는 <The Witness>(2009), <Sleep No 

More>(2011)처럼 증강현실(AR), 센서 기술을 활용하여 상

호작용의 영역을 컴퓨터 환경에서 오프라인 공간으로 확장한 

사례들이 등장하였다[3]. 인터랙티브 스토리텔링은 스토리, 

기술, 그리고 사용자 경험과 관련한 다양한 분야가 융합한 분

야이다. 그러나 주로 내러티브에 초점을 둔 연구가 주로 이루

어지고 있으며, 이에 따라 주로 스토리 구현, 즉 새로운 플랫

폼에 구현할 내러티브 설계에 초점을 맞추고 있다. 최근에는 

인터랙티브 스토리텔링에서 이용자의 지속적인 상호작용 요

인에 관한 연구[4]와 같이 이용자의 상호작용적 경험에 관한 

연구들이 등장하고 있다. 해당 연구들은 사용자 경험에 관한 

사회과학 기반의 정량적 분석 연구로 지속가능한 사용자 경

험에 미치는 콘텐츠의 요인들을 도출하였다.

이와 달리 본 연구는 인터랙티브 스토리텔링에서 사용자의 

상호작용에 영향을 미치는 AI 메커니즘을 파악하고 이를 바

탕으로 최근 사례들을 분석하고자 한다. AI 기술을 온전히 활

용하지는 못하였지만, 이용자의 맥락을 최대한 반영하고자 한 

사례들은 AI 메커니즘을 반영한 사례들로 포함하였다. 또한 

사례들은 스크린 기반의 플랫폼외에도 공간과 현실 공간을 

매개하는 확장된 사례들을 포함하였다.

각 사례들을 구체적으로 분석하기 위해 본 연구에서는 문

헌연구를 통해 인터랙티브 스토리텔링의 구성요소를 추출하

고자 한다. AI, 인터랙티브 스토리텔링, 그리고 사용자 맥락

(User context)을 키워드로 최근 5년 내의 사례들을 찾고, 

문헌연구를 통해 AI 메커니즘이 반영된 인터랙티브 스토리텔

링 요소를 파악하여 해당 사례들을 분석하였다.

다음 장에서 인공지능이 초래한 미디어 환경의 변화와 인

터랙티브 스토리텔링에의 영향을 파악하고, 가상현실, 음성서

비스, 박물관, 온라인 아카이브 등 다양한 플랫폼 상에 적용된 

사례들을 조사한 후 이를 이용자의 관점에서 분류하여 유형

을 정리하였다. 이를 통해 AI 메커니즘이 반영된 인터랙티브 

스토리텔링 콘텐츠의 유형과 구조를 이용자의 관점에서 파악

하여 향후 관련 콘텐츠 분석을 위한 기초연구가 되고자 한다.

Ⅱ. 인터랙티브 스토리텔링의 개념과 변화

2-1 인터랙티브 스토리텔링의 개념

인터랙티브 스토리텔링(Interactive storytelling)은 상호

작용성이 가미된 내러티브 엔터테인먼트이다[1]. 이러한 상

호작용성 즉 인터랙티비티(Interactivity)는 컴퓨터 기반의 

뉴미디어에서 구현되는 특징을 말하는 것으로, 전통 미디어와 

구분되는 큰 차이점이다[1]. 이야기에 참여할 수 있는 상호작

용성의 방식은 새로운 것이 아니라 이미 수 천년 전 선사시대 

캠프파이어와 같은 집단적인 참여 의식에까지 거슬러 올라간

다[3]. 밀러(Miller)나 크로포드(Crawford)같은 연구자들이 

정의하는 인터랙티브 스토리텔링은 단순히 상호작용하며 만

들어가는 내러티브라는 해석을 넘어 컴퓨터 기반의 환경에서 

참여자에게 선택과 통제의 기회를 부여하는 개념을 의미한다

[1][2]. 특히 인터랙티브 스토리텔링은 영화나 게임 같은 기

존 분야의 확장이나 변주가 아니며 관객의 상호작용적 참여

를 통해 스토리를 경험하도록 하는 또 다른 분야이다[2].

1) 스토리텔링

스토리텔링은 언어로 하는 보편적 행위이다[2]. 스토리텔

링이 없는 문화는 없으며 각 문화권에서는 이야기를 통해 자

신들의 문화적 지식을 다음 세대로 전달해왔다[2]. 스토리텔

링은 단순히 정보를 압축해 전달하는 것이 아닌 언어적 행위

로 일견 장황한 과정을 거치는데, 여러 사건과 상황들을 조합

할 필요가 있는 정보의 성격과 관련된다[2].

이야기가 되기 위한 조건으로 짧더라도 견고한 구조를 갖

추고, 사람을 소재로 한 갈등이 포함되며 때로는 스펙터클한 

요소를 갖출 수도 있다[2]. 이러한 이야기가 전개되는 데에는 

이야기에 등장하는 캐릭터가 선택을 해나가기 때문이다. 이러

한 선택이 견고한 구조 안에서 이루어져가는 과정이 스토리

텔링에서 중요한 부분일 것이다.

그 외에 시각적 효과나 공간적 사고 역시 스토리텔링에서 

점차 중요한 부분들이 되어 가고 있다. 브렌다 로렐

(B.Laurel)은 이러한 부분들에 주목하여 이야기가 전개되는 

상황을 하나의 무대로 보고 그 무대에 등장하는 캐릭터들을 

연극배우에 비유하여 이야기가 작동하는 방식을 설명한다

[5]. 즉, 스토리텔링은 우리가 현재 익숙한 평면적 화면에서 

2차원적으로 벌어지는 시각 요소들의 구성으로 이해해야 하

는 것이 아닌 3차원의 공간적 관계에서 구현된다는 것이다. 
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이렇게 이야기를 구성하는 공간적 요소는 시간 요소에 의해 

해체될 수도 있다[2]. 몇 년의 시간 흐름을 생략하는 등의 행

위로 이야기는 더욱 견고해질 수 있고, 이는 스토리텔링이 문

화권 내에서 전승되어 가는 과정이라 할 수 있다.

2) 상호작용성

상호작용은 “둘 이상의 능동적 개체가 교대로 듣고 생각하

고 말하기를 반복하는 일종의 대화”이다 [2](pp.43). 컴퓨터 

기반의 환경에서 이루어지는 상호작용은 참여정도 및 참여방

식에 따라 세부적으로 구분할 수 있다. 뉴미디어 이론가인 레

프 마노비치(L. Manovich)는 참여정도에 따라 닫힌 상호작

용성(Closed Interactivity)과 열린 상호작용성(Open 

Interactivity)으로 나누었는데, 닫힌 상호작용성은 고정된 

요소들 간의 고정된 연결을 의미하며, 열린 상호작용성은 전

체 요소와 구조들이 사용자의 인터랙션에 따라 다르게 반응

하는 것을 의미한다[6].

참여방식에 따른 상호작용의 강도는 1인칭 경험일 때 가장 

강력하다[7]. 이러한 1인칭 경험은 가상현실과 같은 컴퓨터나 

미디어에 의해 만들어진 환경 내에 이용자가 깊이 개입하여 

마치 그 세계 속에서 내러티브를 경험하는 것 같은 몰입감을 

선사한다. 그 외에 2인칭과 3인칭의 관점이 있는데, 각 1인칭, 

2인칭, 3인칭의 참여방식을 은유적으로 다이버(Divers), 수영

선수(Swimmers), 길을 건너는 사람들(Waders)로 분류하기

도 한다[8]. 다이버는 HMD 등을 착용하여 그 세계에 적극적

으로 뛰어다는 유형, 수영선수는 장비 착용 대신 표면에서 바

라보는 유형, 길을 건너는 사람들은 이들은 다른 사람들이 경

험하는 상황을 지켜보는 유형을 의미한다.

3) 인터랙티브 스토리텔링

현대적 관점에서 인터랙티브 스토리텔링의 첫 사례로 

1967년 Cincera 감독이 선보인 <Kinoautomat>이 논의된

다. 이 작품은 세계 최초의 극장용 인터랙티브 영화로써, 영화 

관람객들이 내러티브의 전개 과정 중에 버튼을 눌러 많은 수

가 선택한 서사로 전개된다[9].

그림 1. 1967년 몬트리올 엑스포 체코 파빌리온에서 선보인 

Kinoautomat 영화와 관객의 선택을 받는 장면

Fig. 1. Kinoautomat’s screening at the pavilion of Czech 
Republic, Montreal Expo, 1967

이러한 인터랙티브 영화는 인터랙티브 스토리텔링이라는 

개념이 정립되기 훨씬 이전부터 존재해왔고, 새로운 미디어 

기술과 플랫폼이 등장할 때마다 새로운 방식으로 소개되어왔

다[3]. 1999년 한국에서 웹의 확산과 더불어 선보인 <영 호프

의 하루>와 같은 웹 영화가 그 사례이다. 이러한 인터랙티브 

스토리텔링은 미디어 플랫폼의 차이와 그에 따른 기술적, 관객

경험의 물리적 차이를 부여하며 지속적으로 변화하고 있다.

인터랙티브 스토리텔링에서 상호작용성을 논하는 데에는 

참여자가 관여하여 그 스토리텔링을 어느정도까지 변화시킬 

수 있는가에 관한 즉, 상호작용의 깊이도 중요하다.

인터랙티브 스토리텔링에서의 상호작용성은 특정 시스템 

내에서 발생하며, 어떤 관계 혹은 연결점을 통해 맥락에 직접 

개입하는 것을 허용하고, 이러한 특징은 반복적으로 나타날 

수 있다[10]. 하이퍼텍스트 유형에서처럼 단순히 다음 순서

를 선택하는 제한적 상호작용도 있지만, 마노비치가 논한 열

린 상호작용성(Open Interactivity)을 추구하는 사례들도 있

다. 열린 상호작용성은 이용자와 이용자간 커뮤니케이션, 이

용자와 소프트웨어를 장착한 미디어간 상호작용성, 그리고 이

용자와 인터페이스 상의 텍스트와의 상호작용성에 의해 구현

될 수 있다[11].

2010년대 이후의 인터랙티브 스토리텔링은 인터랙티브 영

화처럼 기존 서사에 상호작용적 선택이 개입하는 하이퍼텍스

트 유형, 3차원 게임과 같은 공간에서 서사의 큰 틀 아래 이동

의 자유가 크고 선택지가 다양한 가상현실 유형, 그리고 증강

현실 등의 기술을 이용하여 실제환경과 결합한 체화형으로 

아래 표 1과 같이 분류할 수 있다[3].

표 1. 인터랙티브 스토리텔링 참여형태에 따른 유형[3]

Table 1. A Category by Participation in Interactive 
Storytelling[3]

Category by 
participation

Detailed 
category

Characteristics

Closed 
Interactivity

Hyper-text 
Type

Users select narratives amongst 
given at diverging points

Virtual 
Reality Type

Users construct narratives through 
agents in virtual space

Open 
Interactivity

Embodied 
Type

Users create narratives based on 
individual context more freely

표 1.은 인터랙티브 스토리텔링의 유형을 참여자들이 내러

티브가 이어나가는 흐름 속에서 상호작용하는 방식과 깊이에 

초점을 맞추어 앞서 논의한 상호작용성의 정도와 방식에 대

한 논의들을 정리한 것이다. 이지혜(2013)의 연구는 이용자

에게 더 많은 권한이 부여되고 그에 따라 콘텐츠가 변화하고 

있는 참여의 방식과 그 정도를 열린 상호작용성의 체화형으

로 제언하고 있다[3].

위에서 언급한 상호작용의 방식과 깊이의 정도는 인터랙티

브 스토리텔링을 구성하는 중요한 요소이다. 크로포드(2014) 

는 이러한 상호작용에서 빠져서는 안되는 매우 중요한 점을 

인간이 어떠한 정보를 이해하는 방식에 기반한 통찰 즉, “타
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인에 대한 통찰(second-person insight)”이라고 논한다[2]. 

이러한 통찰은 보통의 독자 혹은 이용자의 시선에서 이야기 

혹은 상황을 전개해가는 것을 의미한다. 단순히 자신의 욕망

을 표현하는 스토리텔링이 아닌 평범한 타인의 지식 네트워

크를 파악하고 그것을 활용하는 능력이 필요한 것이다. 이것

은 인터랙티브 스토리텔링을 논하는 연구들에서 간과되어 온 

측면이 있는 주장인데, 본 연구자는 최근 인공지능 기술의 메

커니즘이 크로포드의 타인의 지식네트워크에 대한 이해를 바

탕으로 이루어지는 통찰과 연결된다고 본다.

위 문헌연구에서 파악한 논의들을 바탕으로 본 연구에서는 

인터랙티브 스토리텔링의 구성 요인을 아래와 같이 정리하였다.

첫째, 내러티브의 구조를 갖추어야 한다.

둘째, 컴퓨팅 기반의 미디어를 이용하되 사용자의 공간, 시

간요소를 활용한다.

셋째, 사용자에게 선택권이 주어지는 인터랙티비티(상호작

용성)이 있어야 한다.

넷째, 보통 사용자의 지식네트워크에 기반한 피드백을 제

공한다.

위 인터랙티브 스토리텔링의 구성 요인이 최근 인공지능 

기술의 확산으로 받은 영향을 다음 장에서 고찰하고자 한다. 

이를 바탕으로 지능화 기반의 인터랙티브 스토리텔링의 구성 

요인을 새로이 정의하고 사례들을 분석하고자 한다.

2-2 미디어 환경 변화와 인터랙티브 스토리텔링

1) 인공지능(AI)의 도입

일반적으로 미디어는 신문, 잡지 등의 인쇄 기반 매체와 

TV, 라디오, 영화 같은 시청각 기반의 매스미디어를 일컫는

다[12]. 그러나 2000년대 이후 정보통신기술(IT)의 발전과 

대중으로의 확산으로 일반적으로 매스미디어를 일컫던 미디

어의 범위가 고속의 통신망을 통해 디지털 코드로 입력된 데

이터가 전달되는 뉴미디어로 확장되었다[12]. 특히 2010년

대부터 인터넷 기반의 스마트 미디어가 확산되기 시작했고, 

최근에는 VR, AR과 같은 실감 미디어가 등장하여 대중들에

게도 이용되고 있다[12]. 이에 더해, 최근 4차산업혁명을 논

할 때 빠짐없이 등장하는 인공지능(Artificial Intelligence: 

AI)기술은 향후 지능화 기반의 융합 미디어 시대를 앞당길 것

으로 예측된다[12]. AI(artificial intelligence)는 기계를 지

능적으로 만들고자 하는 활동 혹은 컴퓨터 내에서 지능적인 

행동의 시뮬레이션이나 모방하는 것이라고 정의된다

[13][14]. 현재의 인공지능 기술은 목적에 따라 뉴럴 네트워

크(Neural Network)에 기반을 둔 딥러닝이나 이미지 인식에 

초점을 둔 컴퓨터비전과 같이 컴퓨팅언어의 차이는 있으나, 

기본적으로는 머신러닝(Machine Learning) 알고리즘을 기반

을 둔 AI라고 통칭된다머신러닝은 스스로 패턴을 인식하고 학

습할 수 있는 알고리즘을 통해 데이터에 대해 추론하거나 예측

할 수 있다[15]. 이러한 AI의 가능성은 무궁무진하지만 현재

는 AI기술이 상용화된 초기 단계로 AI 기반 서비스들은 아직까

지는 챗봇과 같은 형태의 비교적 간단한 방식이 많다[15].

현재의 미디어 환경에서 AI기술은 미디어에 점차 융합되면

서 미디어 간 경계를 무너뜨리고 있다. 이러한 환경에서 사람

들이 미디어를 이용하는 경험 역시 빠르게 혁신할 것으로 예

측된다[16]. 이에 따라 미디어를 연구하는 연구자들은 미디

어 분야에 AI 기술이 결합한 미디어 지능화(Media 

Intelligence)를 연구하는 것이 매우 필요한 시점이라고 논하

고 있다. 이러한 미디어 지능화는 수집된 대용량의 데이터

(Data)를 분석하여 그 안에서 의미있는 정보(Information)를 

만들어내고, 이렇게 만들어진 정보를 사용자에게 전달

(Media)하는 D-I-M (Data-Information-Media)의 지식 

가치사슬로 완성된다고 정의된다[17].

최근 AI 기술은 주로 딥러닝(Deep Learning)이라고 하는 

기계학습을 통해 대용량 데이터를 분석하고 이를 사용자들이 

이용하는 플랫폼에 맞춤 정보를 제공하는 방식으로 제공된다. 

이는 AI가 인간의 여러 지적 활동 영역을 구성하고 재현하면

서 미디어의 전 과정, 즉 기획, 제작, 편집, 유통 그리고 소비

에 참여하는 것이다[12]. 이러한 AI 기술 기반의 사용자 맞

춤형 콘텐츠의 검색과 추천, 사용자 이용행태를 분석하여 그

에 기반한 정보나 서비스의 제공, 음성을 인식하여 자동 자막

이 생성되거나 콘텐츠의 해석 및 편집과 같은 기술은 이미 빠

르게 시장에 적용되고 있다[18]. 이러한 인공지능 기반 서비

스는 최근 미술관 및 박물관과 같은 혁신적 관람객 서비스를 

지향하는 곳에서 다양한 시도가 이루어지고 있다.

그림 2. Barnes Foundation 미술 갤러리의 인공지능 기반 서비스

Fig. 2. Barnes Foundation Art Gallery’s AI-based Service

2016년 테이트(Tate) 뮤지엄은 마이크로소프트

(Microsoft)사와의 파트너쉽을 통해 AI 기반의 디지털 크리
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에이티브 작업들을 공모하여 새로운 방식으로 영국의 예술 

콜렉션을 이해할 수 있도록 한 서비스 ‘Recognition’를 선정

하였다. 본 사례에서는 3만개가 넘는 디지털 스캔 자료를 바

탕으로 예술작업과 사진 저널리즘 작업이 매칭되는 방식을 

선보인다. 유사하게 Google’s Arts & Culture에서 선보인 

Art Selfie 앱이나 필라델피아의 Barnes Foundation art 

gallery에서 소개한 작업들 역시 머신러닝 기반으로 특정 작

품과 유사한 작업 스타일, 오브젝트 등에 따라 짝을 지어 보

여주는 서비스를 제공한다[19].

또한 가정에서 개인화된 인공지능 서비스를 이용할 수 있

는 사례들도 증가하고 있다. 그 중, <안녕 바텐더, 테킬라 선

라이즈는 어떻게 만드는 거야? Hey bartender, how do I 

make a Tequila Sunrise?> 는 가상의 바텐더를 음성으로 

상호작용하며 이용자가 테킬라를 만들 수 있도록 돕는 서비

스이다[20].

그림 3. <Meet your virtual bartender>버추얼 바텐더

Fig. 3. Virtual Bartender from <Meet your virtual 
bartender>

2) 인공지능(AI) 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링

이러한 미디어 지능화의 확산은 기존 인터랙티브 스토리텔

링의 구조에도 영향을 미치고 있다. 본 연구는 미디어 지능화 

기반의 구조를 통해 사용자의 상호작용에 영향을 미치는 인

터랙티브 스토리텔링의 유형을 인공지능(AI) 메커니즘 기반 

인터랙티브 스토리텔링으로 정의하고자 한다. 앞서 언급한 바

와 같이 AI는 인간의 지적능력을 컴퓨터로 구현하는 기술을 

뜻한다. 이러한 AI의 작용 원리나 구조를 뜻하는 AI 메커니즘 

은 사용자와의 상호작용에 있어, 사용자가 또 다른 인간 사용

자와 상호작용하듯 자연스러운 맥락에 기반한 상호작용을 구

현하고자 한 방식을 의미한다. 자연스러운 맥락을 구성하기 

위해 AI 기술을 실제 적용하지 않더라도 사용자에 대한 데이

터를 수집하고 이에 기반하여 자연스러운 반응을 예측하여 

상호작용 방식을 구성한 사례들도 AI 메커니즘에 기반한 사

례들로 포함할 수 있다.

앞에서 논의한 내용들을 종합하여, AI 메커니즘에 기반한 

인터랙티브 스토리텔링의 구성요소를 파악하고자 한다. 핵심 

내러티브, 컴퓨팅 기반 미디어의 입력과 출력, 사용자의 선택

에 기반한 상호작용성의 구성요소는 기본적으로 동일하나, 위

에서 언급한 D-I-M 구조, 즉 데이터(Data)를 분석하여 그 

안에서 의미있는 정보(Information)를 만들어내고, 이렇게 

만들어진 정보를 사용자에게 전달(Media)하는 지식 가치사

슬 구조에 맞추어 아래와 같이 변경하였다.

첫째, 사용자가 제공하는 데이터가 내러티브의 골격을 갖

춘다.

둘째, 지능화된 미디어가 개입되어 스토리가 이루어지는 

공간, 시간 요소에 활용될 수 있다.

셋째, 사용자의 맥락에 따라 변화하는 정보가 전달되고 이

에 사용자의 상호작용도 달라진다.

넷째, 일반적인 사용자의 지식네트워크에 기반한 맥락화된 

피드백을 제공한다.

그림 4. AI 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링 구성요소

Fig. 4. AI mechanism based Interactive Storytelling Factors

최근 인공지능의 발달과 확산은 인터랙티브 스토리텔링의 

형식에 영향을 미치고 있다. 이러한 변화는 인공지능을 직접

적으로 결합하거나 혹은 기술의 직접 개입은 없더라도 사용

자의 맥락을 반영하여 콘텐츠의 변화를 유도하는 인공지능의 

특징을 반영한 사례들의 등장을 통해 확인할 수 있다. 이에 

따라, 본 연구에서는 최근 인공지능의 영향으로 등장한 인터

랙티브 스토리텔링의 새로운 사례들을 조사하고 분석하여 AI 

메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링 콘텐츠의 유형과 구조

를 파악하고자 한다. 이를 위해 다음 장에서 인공지능이 초래한 

미디어 환경의 변화와 인터랙티브 스토리텔링에의 영향을 파악

하고, 가상현실, 음성서비스, 박물관, 온라인 아카이브 등 다양

한 플랫폼 상에 적용된 사례들을 조사한 후 이를 앞서 논의한 

AI 메커니즘의 관점에서 분류하여 유형을 정리하고자 한다.

Ⅲ. AI 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링 사례 
분석

미디어 지능화 환경에서 AI 메커니즘 기반으로 구현된 여

러 인터랙티브 스토리텔링 콘텐츠 및 서비스를 분석하고자 

한다. 인터랙티브 스토리텔링과 AI를 키워드로 2010년대 이

후 사례들을 수집하였다. 해당 사례들을 이용자와 콘텐츠 간 

상호작용성의 관점에서 보았을 때 가장 두드러지는 특징인 

총 3가지 대화형, 참여형, 그리고 지원형을 도출하였다.
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공통적으로 인터랙티브 스토리텔링의 각 사례들은 시각, 

청각, 촉각(인터랙션) 등의 여러 감각에 소구하는 텍스트, 오

디오, 그래픽, 애니메이션, 비디오, 상호작용의 정보처리 방식

을 이용한 멀티미디어이다[21]. 각 사례들이 멀티미디어의 

정보처리 방식 중 어떠한 방식을 차용했는지에 대한 구분과 

더불어 앞서 언급한 지능화 미디어 기반 인터랙티브 스토리

텔링의 구성요소로 분류하여 제시하고자 한다. 각 요소들의 

구현여부에 따라 표기하고자, 해당요소가 지능화 컨셉으로 구

현된 경우 ● 표기, 해당요소가 구현되긴 했으나 지능화 컨셉

이 아닌 미리 입력된 데이터가 사용자의 선택에 의해 출력된 

경우에는 △ 표기, 해당 요소가 전혀 구현되지 않은 경우에는 

– 표기로 구분한다.

3-1 유형 분류

1) 대화형 (Conversational Type)

대화형의 유형은 사용자와 대화하는 방식이 상호작용의 방

식으로 두드러지는 사례들을 가리킨다. 사례 <Karen by 

blast theory(2015)>[22]는 Blast theory라는 실험적 미디

어 아트 그룹에서 만든 인생상담 코치인 카렌(Karen)이 사용

자와 대화하는 방식으로 상호작용하는 모바일 기반 어플리케

이션이다.

그림 5. 사례<Karen by Blast Theory>

Fig. 5. <Karen by Blast Theory>

처음 모바일 어플리케이션을 설치한 후 사용자는 자신의 

취향을 파악하기 위한 카렌의 여러 질문들을 받게 된다. 이후 

수집된 사용자에 대한 데이터를 바탕으로 여러 상황들과 함

께 카렌의 새로운 질문들을 지속적으로 받고 사용자는 사용

자 자신에 대한 대답 외에도 카렌이 처한 상황에 대해서도 일

종의 조언을 선택해야 한다. 실생활에서 벌어지는 생생한 상

황에서 사용자는 자신이 카렌의 입장이라면 어떤 선택을 해

야 하는가 고민하고 이를 답한 뒤, 그 대답을 따른 카렌이 해

당 상황들을 사용자의 조언에 따라 헤쳐나가는 과정을 함께 

한다. 지속적인 선택이 미치는 여러 상황들과 사용자와 친구

처럼 상황을 이어나가는 카렌이 겪는 결말들은 기존 시뮬레

이션 게임들과 유사한 측면도 있다. 그러나 매우 현실적인 상

황들과 실제 전화가 걸려오는 방식으로 시작하는 경험 속에

서 영상전화로 사용자에게 말을 거는 듯 등장하는 카렌의 모

습은 기존의 시뮬레이션 게임들과는 다른 현실적인 몰입감을 

선사한다. 특히, 사용자의 초기 여러 선택들을 기반으로 사용

자의 성향을 분석하고 이에 맞추어 대화를 시작하는 방식은 

사용자의 맥락에 기반하여 인터랙션을 구현해 가는 것으로 AI 

메커니즘 기반의 인터랙티브 스토리텔링 사례로 볼 수 있다.

표 2. 사례 <Karen by Blast Theory>의 구성요소

Table 2. Factors in the case <Karen by Blast Theory>

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text ● Animation -

Audio ● Video ●

Graphic -
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives ●

User-related data’s input and 
output

●

Contextual Information and 
Interaction

●

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

또 다른 사례는 미국 드라마인 <루머의 루머의 루머(13 

Reasons Why)>시즌 3에서 브라이스 워커라는 극 중 악역의 

죽음과 관련한 미스터리를 파헤치는 경찰관과의 심문 과정을 

상호작용으로 구현한 모바일 기반 어플리케이션이다[23].

 

그림 6. 사례 <Who killed Bryce Walker?> 어플리케이션 플레이 

장면

Fig. 6. Screenshots from the application of <Who killed 
Bryce Walker?>

본 드라마에는 여러 고등학생의 비중이 비슷하면서도 각각 

다른 비밀을 가지고 있는데, 모바일 어플리케이션에 접속한 

후 사용자는 등장인물들의 또 다른 친구로 역할하며 참고인

으로서 경찰관의 질문에 답을 해야 한다. 이전 시즌들을 본 

경우에 사용자는 여러 캐릭터들을 잘 파악하고 있고 여러 정

보들을 알고 있지만, 해당 악역의 죽음의 미스터리는 밝혀지

지 않은 상태이기 때문에, 경찰관의 심문에 응하면서 사용자

도 이를 함께 추리해 가게 된다.

해당 사례에서 사용자의 맥락 자체는 크게 고려되지 않지

만 사용자가 드라마에서 파악한 정보에 기반하여 상호작용의 

깊이가 달라진다. 특히 경찰관의 질문에 답하는 과정에서 실

제 사용자의 목소리로 대답하고 이에 대해 다시 경찰관이 심
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문을 이어나가는 대화형으로 구성되어 있다. 화면 역시 모바

일폰을 통한 영상통화와 유사하게 구성되어 대화의 실제감을 

더한다. 다만, 사용자의 선택권은 제한되어 있어 여러 문항들 

가운데 하나를 선택해 답을 해야 함으로써, AI 메커니즘 기반

의 인터랙티브 스토리텔링의 요소들 속에서 사용자와 관련한 

데이터의 입,출력 그리고 맥락적인 정보의 반영과 인터랙션이 

완전히 구현되지는 않았다. 사용자의 맥락을 기술적으로 반영

한 사례들은 많지 않으나 사전 시청자 피드백을 통해 파악한 

선택지를 만들어냄으로써 현재의 기술적 한계를 보완하였다.

표 3. 사례 <Who killed Bryce Walker?>의 구성요소

Table 3. Factors in the case <Who killed Bryce Walker?>

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text ● Animation -

Audio ● Video ●

Graphic -
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives △

User-related data’s input and 
output

△

Contextual Information and 
Interaction

△

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

2) 참여형 (Participatory Type)

참여형 유형에서 이용자들은 물리적 참여를 통해 미디어 

지능화 기반의 인터랙티브 스토리텔링을 구현한다. 해당 사례

는 이용자의 신체의 움직임 혹은 음성에 기반하여 미디어가 

반응하고 이에 이용자가 재반응하면서 이야기가 이어나가는 

방식이다. 해당 사례들은 몰입형 환경을 만들어 자연스럽게 

이용자의 물리적 반응을 이끌어내고자 한다. 사용자의 음성에 

반응한다는 점에서 앞서 대화형의 사례와 유사한 측면이 있

으나, 대화형 유형이 대화의 실제감을 높이기 위해 사용자의 

음성을 사용하도록 한 반면, 참여형에서는 미디어 내 대상을 

통제하거나 변형하기 위해 활용된다.

버츄얼 헤리티지(Virtual Heritage)는 정보통신기술(ICT)

을 이용하여 문화유산에 대한 어플리케이션을 만든 것을 일

컫는다[24]. 버츄얼 헤리티지를 위한 인터랙션은 사용자들로 

하여금 헤리티지의 장소, 공간, 그리고 정보의 내러티브를 이

해할 수 있도록 이끈다. 사례에서 사용자는 인터랙션을 통해 

단순히 역사적 장소를 탐험하고 정보를 파악하는 정도를 넘

어서 사용자의 관심에 따라 오브제와 환경을 조작, 변형하도

록 하여 이야기를 만들어나갈 수 있다. 아직 AI기술이 개입되

는 것만큼 사용자의 맥락이 담긴 이야기를 담을 수 있는 수준

의 진보한 사례는 아니지만, 기존의 탐색 정도에만 그치던 인

터랙션의 정도를 넘어 사용자가 오브제의 위치를 바꾸고 이

름을 만들며 환경의 맥락을 바꾸어보게끔 한 시도는 인터랙

티브 스토리텔링의 사례로 볼 수 있다.

<Regolini-Galassi tomb> 사례[25]에서 박물관에 입장한 

관람객은 당대 신부이자 장군이었던 Regolino-Galassi라는 

인물의 역사적인 무덤을 3차원으로 구현한 장면들을 직관적인 

움직임을 통해 이동하면서 탐색하고 그 곳에 담긴 이야기를 심

볼 등의 내러티브 메타포를 선택하고 조작하면서 파악한다.

그림 7. 사례 <Regolini-Galassi tomb>

Fig. 7. The case <Regolini-Galassi tomb>

보통 버츄얼 헤리티지는 기존 역사적 장소나 유물을 3차원

으로 정확하고 정교하게 재현하는 데에 집중했다면 본 사례

는 관람객과 버츄얼 헤리티지에 담긴 이야기를 어떻게 상호

작용하게 할 것인가에 초점을 맞춘다. 관람객이 이야기의 흐

름 자체를 바꾸는 것은 아니지만 관람객의 움직임에 반응하

면서 그에 맞는 이야기를 전개하고 직관적인 움직임을 위해 

내러티브 메타포를 활용하였다.

다만, 사용자의 움직임을 통한 상호작용이 온전히 사용자

의 맥락에 기반한 콘텐츠를 제공하지 못하는 한계가 있다.

표 4. 사례 <Regolino-Galassi tomb>의 구성요소

Table 4. Factors in the case <Regolino-Galassi tomb>

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text ● Animation ●

Audio ● Video -

Graphic ●
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives △

User-related data’s input and 
output

△

Contextual Information and 
Interaction

△

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

앞의 버츄얼 헤리티지 사례가 이용자의 움직임에 반응하여 

이야기를 전개하는 방식이었다면, 이용자의 자연스러운 음성

에 반응하면서 그에 맞는 대화와 이야기가 전개되는 사례도 최

근 등장하였다. 2018년 구글이 발표한 아띠의 모험(Artie's 

Adventure)[26]은 강아지 아띠가 이끄는 가상현실 경험이다.
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그림 8. 사례 <아띠의 모험(Artie’s Adventure)>

Fig. 8. The case <Artie’s Adventure>

이 강아지 캐릭터는 AI로 구동되면서 바로 가상현실 경험

의 내러티브에 작용하는 기능을 갖추고 있어, 이용자들과 음

성 컨트롤을 통해 실시간에 맞는 상호작용을 한다. 스토리 전

개 속에서 이용자들은 아띠를 도와 그가 산타모니카 해변으

로 돌아가는 것을 돕기 위해 아띠에게 말을 건네게 되고, 모

험 속의 다른 AI 캐릭터들과도 조우한다. 해당 사례에서 사용

자가 가상현실 환경에서 경험하는 정보를 기반으로 하여 상

호작용이 이루어지며 특히 사용자에게 제한된 선택권을 주던 

방식에서 벗어나 매우 일상적이고 자연스러운 음성 반응을 

파악하여 그에 맞는 상호작용을 제공한다는 차원에서 사용자 

맥락적 인터랙션을 제공한다.

표 5. 사례 <Artie’s Adventure>의 구성요소

Table 5. Factors in the case <Artie’s Adventure>

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text - Animation ●

Audio ● Video -

Graphic ●
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives ●

User-related data’s input and 
output

●

Contextual Information and 
Interaction

●

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

 

3) 지원형 (Supportive Type)

AI 기반의 서비스는 앞서 언급하였듯이 많은 데이터를 학

습한 후 이용자의 맥락에 맞는 정보를 제공한다. 이러한 형태

는 이용자를 기본적으로 지원(support)해주는 서비스인데, 

이러한 서비스가 단순히 정보를 알려주는 방식을 넘어 이용

자와 상호작용하며 한 공간에서의 경험을 이야기를 전개하듯 

완결하는 데에 착안한 유형을 지원형으로 분류하였다.

2017년 브라질 리오 데 자네이로(Rio de Janeiro)의 내일

의 뮤지엄(Museum of Tomorrow)은 IRIS+chatbot을 선보

였다. IRIS+는 AI를 이용하여 관람객들의 인터랙션으로부터 

데이터를 수집하는데, 관람객들은 자신의 움직임과 방문 전시

를 기록하고 있는 카드를 이동 시 화면에 태그한다[27].

 

그림 9. <IRIS+>, 관람객의 카드를 태그하도록 하여 이동과 

관련한 데이터를 파악하여 정보를 제공하는 장면

Fig. 9. <IRIS+> A visitor tagging a card and seeing 
information based on movement data

화면에는 각 관람객에 따라 그들이 더 생각해볼 문제를 질

문하고 그것에 대한 생각을 발전시키기 위해 관람객을 다음 

장소를 안내한다. 이를 통해 관람객들이 전시 공간 속에서 사

회와 환경에 대한 이슈들에 대해 전시를 통한 생각을 연결해

보고 전시를 통해 제시하는 미래 이슈에 대한 자신만의 이야

기를 완성시키도록 유도한다[27].

표 6. 사례 <Tomorrow’s Museum>의 구성요소

Table 6. Factors in the case <Tomorrow’s Museum>

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text ● Animation -

Audio ● Video -

Graphic △
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives ●

User-related data’s input and 
output

●

Contextual Information and 
Interaction

●

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

그림 10. Dot, 아크론 미술관(Akron Art Musuem)의 챗봇

Fig. 10. Akron Art Museum’ Chatbot

또 다른 사례로, 도트(Dot), 새로운 아크론 미술관의 챗봇

(the new Akron Art Museum chatbot)이 있다. 해당 사례

는 페이스북 메신저 앱의 텍스트와 같은 소셜 네트워크의 인
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스턴트 메시지 기능을 통해 뮤지엄 관람객들 사이에 대화를 

활발히 이끌어내도록 설계되었다[28].

단순히 관람객들 사이에 채팅을 하는 것이 아니라 관람객

이 예술과 인생에 대한 이야기를 만들어가도록 한다는 점에

서 기존의 챗봇 서비스와는 차별화된다.

표 7. 사례 <Dot>의 구성요소

Table 7. Factors in the case <Dot> 

Factors

Multimedia 
Information 
Processing

Text ● Animation -

Audio ● Video -

Graphic △
Interacti

on
●

Media 
Intelligence-based 

Interactive Storytelling

User’s data-based narratives ●

User-related data’s input and 
output

●

Contextual Information and 
Interaction

●

User’s knowledge 
networks-based perspective 

●

3-2 소결

앞서 총 3가지의 AI 메커니즘 기반의 인터랙티브 스토리텔

링의 유형, 즉 대화형, 참여형, 그리고 지원형의 사례들을 논

의하였다.

사용자와 대화하는 방식으로 구성한 대화형은 멀티미디어 

정보처리 방식에서 다른 유형에 비해 주로 비디오를 활용하여 

사용자와 실제 존재하는 인물과 대화하는 형태를 따르고 있다.

사용자들의 신체 움직임이나 음성에 기반하여 스토리텔링

에 참여하게 하는 참여형 유형은 3차원의 애니메이션으로 구

성한 가상환경에 몰입하여 사용자의 상호작용을 이끄는 형태

가 주를 이룬다.

지원형 유형은 사용자의 데이터를 선 학습한 후 이에 맞는 

정보를 제공해주며 사용자 스스로 이야기가 담긴 공간을 탐

색하며 경험을 완수하게끔 한다. 대화형이나 참여형과는 달리 

비디오나 애니메이션의 사용이 거의 없으며, 오디오, 채팅 형

식의 텍스트가 정보처리 방식의 주를 이룬다. 최소한의 정보

처리 방식을 지향하여 사용자가 실제 공간에 구현된 이야기

를 더욱 탐색하게끔 하는 것으로 파악할 수 있다.

AI 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링 요소와 관련하여 

대화형 및 참여형 사례들은 공통적으로 사용자의 지식네트워

크에 기반한 관점에서 제작이 이루어졌는데 이는 사용자와의 

자연스러운 대화를 이끌어가거나 자연스럽게 물리적 참여를 

유도하는 것이 중요하기 때문이다. 따라서 대화형 사례 

<Who killed Bryce Walker?> 및 참여형 사례 

<Regolino-Galassi tomb>에서처럼 매우 직접적인 방식의 

유도- 제공되는 답안 중 하나의 문장을 따라 읽도록 하거나 

화면의 그림에 맞추어 몸을 움직이도록 하는 방식-가 사용자

의 맥락을 반영하는 것보다 더 중요하게 표현되었다. 반면, 지

원형 사례에서는 이와 달리 AI 메커니즘 기반의 인터랙티브 

스토리텔링 요소들이 각 사례들에서 모두 반영된 것을 알 수 

있다. 이는 전시공간을 돌아다니거나 모바일폰의 챗봇과 같은 

작은 기능을 활용하는 등 사용자의 집중력이 분산될 수 있는 

상황에서 최대한 사용자의 맥락에 기반한 서비스를 제공함으

로써 지속적인 스토리텔링 경험을 이어나가려 한 까닭으로 

보인다. 즉, 그래픽, 비디오, 애니메이션과 같은 몰입적인 멀

티미디어 요소들을 활용하는 대화형이나 참여형과는 달리 지

원형에 해당하는 사례들은 텍스트와 오디오를 기반으로 상호

작용을 구현하고 있다. 지속적이고 능동적인 사용자의 참여를 

이끌어내기 위해 미디어 지능화 인터랙티브 스토리텔링의 요

소들을 모두 구현하고 있다.

위 논의를 바탕으로 AI 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리

텔링의 각 유형별 대표적 특징을 요약하고 그 특징을 구현하

는 멀티미디어 요소들을 정리하면 아래와 같다.

표 9. AI 메커니즘 기반 인터랙티브 스토리텔링의 유형별 특징

Table 9. The characteristics of AI Mechanism-based 
Interactive Storytelling by its types

Type of AI 
Mechanism-based 

Interactive 
Storytelling

Main Factors

Media 
Intelligence-based

Multimedia 
Information 
Processing

Conversational Type
User’s knowledge 
networks-based 

perspective 

Text, Audio, Video, 
Interaction

Participatory Type
User’s knowledge 
networks-based 

perspective 

Audio, Graphic, 
Animation, Interaction

Supportive Type
User’s context 

based information 
Text, Audio, 
Interaction

Ⅳ. 결  론

본 연구는 최근 인공지능의 발달과 이에 따라 변화하고 있

는 사용자 참여의 형식, 그리고 콘텐츠의 변화에 주목하여 지

능화 미디어 기반의 인터랙티브 스토리텔링 요소들을 도출하

고 이를 바탕으로 최근 콘텐츠와 서비스를 분석하였다.

앞서 논의하였듯이, 인터랙티브 스토리텔링은 기술의 변화

에 발맞춰 더욱 새로운 형태로 진화해 갈 수 있는 새로운 분

야이다. 이에 따라 본 연구는 현 시점에서 인공지능(AI)의 기

술의 확산이 인터랙티브 스토리텔링에 미치는 영향을 사례연

구를 통해 파악하고자 하였다. 본 연구는 사례들이 등장한 초

창기임을 감안하여, 인공지능의 기술이 적용되지 않더라도 사

용자의 인터랙션에 기반한 맥락적 피드백의 구현이 이루어진 

사례들을 포함하여 AI의 메커니즘이 적용된 사례들을 확장하

여 탐색하고 분석하였다.

먼저, 인터랙티브 스토리텔링에 대한 크로포드와 로렐 등
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의 문헌연구를 통해 기존의 인터랙티브 스토리텔링이 갖는 

구성요소를 우선 파악하고 이러한 요소들이 미디어 지능화 

기반 환경에서 어떻게 변화되어 적용되는지를 고찰하였다. 이

후, 인공지능이 초래한 미디어 환경의 변화와 인터랙티브 스

토리텔링에의 영향을 파악하고, 다양한 플랫폼 상에 적용된 

사례들을 조사하여 이를 이용자의 관점에서 대화형, 참여형, 

그리고 지원형의 유형으로 분류하였다. 이를 통해 AI 메커니

즘이 적용된 인터랙티브 스토리텔링의 유형을 제안하고 각 

유형들이 갖는 특징을 분석하였다.

또한, 각 유형에 속하는 사례분석을 통해 대화형 및 참여형 

사례들은 공통적으로 자연스러운 대화와 참여유도를 위해 사

용자의 지식 네트워크에 기반한 관점에서 제작이 이루어졌음

을 알 수 있었다. 이는 사용자가 예측 가능한 선택지들을 부

여하고 이 안에서 대화 혹은 물리적 움직임을 통해 참여하게

끔 하는 것이다. 지속적인 참여를 유도하기 위해 직관적인 비

디오 및 애니메이션과 같은 시각적인 멀티미디어 요소들을 

활용하여 사용자가 쉽게 상호작용을 구현하고 스토리텔링에 

참여할 수 있도록 한다. 사용자의 맥락을 기술적으로 반영한 

사례들은 많지 않으나 사전 설문조사 혹은 사용자 피드백을 

통해 파악한 선택지를 만들어냄으로써 현재의 기술적 한계를 

보완하여 미디어 지능화 기반 인터랙티브 스토리텔링 요소를 

구현한 사례로 볼 수 있다. 지원형에 해당하는 사례들은 물리

적인 전시공간 혹은 모바일 폰의 챗봇 서비스 등 매우 다양한 

형태를 보인다. 그러나 공통적으로 텍스트와 오디오를 기반으

로 사용자 스스로 전시 공간 혹은 온라인 네트워크를 탐색하

며 스토리텔링을 경험하도록 한다. 특히 챗봇 서비스와 같은 

사례는 일상생활 속에서도 경험을 이어나가는 것이 중요하고, 

사용자의 능동적 참여 정도에 따라 스토리텔링의 완성도가 

달라지기 때문에, 이를 위해 사용자의 맥락에 기반한 데이터

를 기술적으로도 최대한 활용하고자 한 것을 알 수 있었다. 

향후 지원형에 해당하는 사례들은 AI기술의 발전과 확산에 

힘입어 미디어 간 경계를 넘나들며 사용자에게 새로운 경험

을 제공하는 더욱 다양한 형태로 등장할 것으로 보인다. 

본 연구는 많은 사례가 등장하지 않은 시점에서의 연구로

써 한계를 가지고 있으나, 향후 폭발적으로 성장할 잠재력을 

가지고 있는 미디어 지능화 기반의 다양한 인터랙티브 스토

리텔링 사례들을 분석하기 위한 기초연구로 의의를 지닌다. 

또한 최근 등장한 AI 메커니즘 기반의 인터랙티브 스토리텔

링 경험 사례들을 분석하고 이를 참고하여 향후 관련 콘텐츠

를 설계하는 데에 참고자료로 활용되기를 기대한다.
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