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애니메이션 창작과정에서의 이미지 생성형 AI 활용 교육의 방향성 고찰

안지현 (Jee-Hyun Ahn)

청강문화산업대학교 융합콘텐츠스쿨

(EWHA Univ. Graduate School, Major of Media Interaction)

Keyword 생성형 AI, 컨셉 디자인, 애니메이션 교육

요약
콘텐츠 산업에서는 인공지능(AI)을 창작 도구로 활용하는 시

도가 애니메이션을 비롯한 다양한 분야에서 활발히 이루어

지고 있다. 생성형 AI는 자동화를 통해 비용과 시간을 절감

하며, 노동 집약적인 작업을 AI가 수행함으로써 창의적인 활

동에 집중할 수 있는 환경을 제공한다. 이와 같은 변화 가

운데, 애니메이션 대학의 과제는 생성형 AI 시대에 맞는 필

요한 역량에 대한 고민과 인재상 및 그에 맞는 교육 과정 

설계일 것이며, 본 연구는 생성형 AI의 등장과 적용을 통한 

애니메이션 산업 현장에서의 콘셉디자인 개발 워크플로우의 

변화를 탐색하고, 이를 바탕으로 애니메이션 콘셉디자인의 

교육 방향성을 세가지 차원의 역량으로 제시하였다. 

 

1. 서론
1.1 연구배경

2022년 11월 공개된 Chat GPT는 다양한 분야에서의 생성

형 AI의 활용 가능성을 보여주며, 사회전반에 혁신적인 변화

를 일으키고 있다. 프레지던스 리서치(Precedence 

Research)에 따르면 2022년에 전 세계 생성형 AI 시장 규

모는 약 107.9억 달러로 추정되었으며, 2023년부터 연평균 

27.02%로 성장하여 2032년에는 약 1,180.6억 달러에 이를 

것으로 예측된다.1) 문화체육관광부는 2023년 2월 ‘저작권 

제도의 개선’, ‘한국어 잘하는 AI를 위한 한국어 말뭉치 학

습’, ‘콘텐츠 창작과 산업에서의 AI활용’의 3가지 과제를 통

해 Chat GPT로 대표되는 생성형 인공지능(AI) 기술변화에 

필요한 문화적ž제도적ž산업적 기반 마련에 힘쓰고 있다.

시각 예술 분야에서의 인공지능 기술 활용은 2015년 구글의 

딥드림(Deep Dram Generator)에서 초기 사례를 찾아볼 수 

있으며, 이후 피카소나 고흐와 같은 독특한 화풍을 생성하

는 딥 스타일(Deep Style)과 같이 인간 고유의 전유물로 여

겨지던 창작의 영역으로 확대되어 적용되었다. 예술과 콘텐

츠의 다양한 분야에서 인공지능을 활용한 완성도 높은 결과

물이 생성됨에 따라, 인공지능이 생성한 창작물의 창작성 

판단과 저작권의 주체에 대한 논쟁이 야기되었고 창작자 생

1) Precedence Research : Generative AI Market Global 

Industry Analysis, Size, Share, Growth, Trends, Regional 

Outlook, and Forecast 2023-2032

태계의 지속성을 위한 국제적 차원의 움직임이 이루어지고 

있다.2) 

콘텐츠 산업의 창작과정에서 기존의 디지털 도구와의 차별

성을 바탕으로 인공지능을 창작의 도구로써 활용하기 위한 

다양한 시도가 이루어져 오고 있다. 특히 게임, 애니메이션, 

만화, 실감미디어 등의 엔터테인먼트 콘텐츠 분야에서의 생

성형 AI 활용의 활발한 시도와 이를 통한 콘텐츠 개발과정

에서의 생산성과 효율성 향상 사례가 보고되고 있다. 콘텐

츠 창작에서의 생성형 AI의 활용은 워크플로우의 자동화를 

통해 시간과 비용을 절감할 뿐 아니라, 콘텐츠 개발과정에

서 발생하는 노동집약적인 작업을 AI가 대신 수행함으로써, 

인간이 보다 창의적인 활동에 집중할 수 있는 환경을 제공

해준다. 생성형 AI는 콘텐츠를 제작하는 방식에 대한 새로운 

시각을 제공하고 있으며, 창조적인 노력에 기반해 발전해온 

콘텐츠 산업은 향후 고도화된 생성형 AI를 가장 적극적으로 

활용할 산업 중의 하나로 예측된다. 콘텐츠 개발에서 생성

형 AI가 가져온 혁명은 창의적인 환경을 만들어주는 것과 

동시에 콘텐츠의 본질과 조건에 관한 질문을 던지고 있으며, 

앞으로 콘텐츠 창작에서 아티스트에게 요구되는 역량은 확

장된 ‘창의성’에 바탕을 둔 AI와의 협업에 집중될 것으로 보

인다. 

1.2 연구의 필요성과 목적

생성형 AI의 도입이 콘텐츠 산업 전반의 제작환경의 변화를 

선도하는 가운데, 애니메이션 대학의 과제는 생성형 AI 시대

에 맞는 필요한 역량에 대한 고민과 인재상 및 그에 맞는 

교육 과정 설계일 것이다.

본 연구는 이와 같은 관점에서 이미지 생성형 AI를 활용한 

콘텐츠 창작 사례의 고찰을 통해 애니메이션 컨셉 디자인 

교육의 방향성을 제시해 보고자 한다.

2. 애니메이션 컨셉디자인과 생성형AI의 적용
2.1 이미지 생성형 AI의 개념과 원리

2) 미국 저작권청(United States Copyright Office)은2023년 

초, 인공지능(AI) 기술에 의해 제기된 저작권법 및 정책 문

제를 조사를 시작했으며 현재 진행중이다.이 조사에는 AI 도

구를 사용하여 생성된 작품의 저작권 범위 및 AI 훈련에 저

작권 소재를 사용하는 문제가 포함되었다.
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인공지능(AI:Artificial Intelligence)은 인간의 지성을 인공적

으로 가진 존재로, 1956년 존 매카시 교수가 최초로 개념을 

제시했다. 최근 인공지능이 발달함에 따라 이미 존재하는 

것뿐만 아니라 새로운 것을 ‘생성’할 수 있게 되었는데 이러

한 인공지능을 ‘생성형 AI( Generative AI)’라고 한다. 사전

에 학습한 규칙대로 동작하는 기존 인공지능과 달리 스스로 

추론하여 새로운 데이터를 생성하는 방식의 인공지능으로서 

대규모 언어 모델(LLM: large language model)기반의 생성

형 모델로 구분 짓기도 한다. 이미지 생성형 AI의 원리는 다

양한 이미지 데이터에 노이즈를 추가하고 복원하는 과정의 

패턴을 학습하고 이 패턴을 기반으로 새로운 이미지를3) 생

성하는 것으로, VAE(Variational Auto Encoder), 

GAN(Generative Adversarial Networks) 및 더욱 최근의 

Diffusion 모델과 같은 딥러닝 알고리즘을 사용한다. 대표적

인 이미지 생성형 AI 서비스로는 달이(Dall-E), 미드저니

(Midjourney), 스테이블 디퓨전(Stable Diffusion), 빙 이미지 

크리에이터(Bing Image creator)와 파이어 플라이(Firefly) 

등이 있다. 이 중 스테빌리티 AI(Stablility AI)에 의해 공개되

어 오픈 소스로 제공되는 스테이블 디퓨전은 사용자의 창의

적인 의도의 적용이 가능하고 수많은 확장기능 및 플러그인

을 통해 커스터마이징이 가능하다는 장점으로 콘텐츠 개발 

실무에서의 활용도가 높다.

2.2 애니메이션 콘셉디자인 개발 과정

애니메이션을 위한 콘셉디자인은 작품의 세계, 캐릭터 등을 

개발하기 위한 디자인 단계를 의미하며, 차별적이며 성공적

인 스토리텔링을 목표로 다음과 같은 과정으로 완성된다. 

스토리 

분석

비주얼

리서치

스토리

모먼트

아이디어

스케치

컬러

스크립트

세트

디자인

아트패킥/

모델시트

[그림 1] 전통적인 배경 콘셉디자인 과정

전체 프로젝트 규모나 일정에 따라 세부과정은 차이가 있지

만, 스토리 분석과 방향 설정, 비주얼 리서치를 통한 레퍼런

스를 바탕으로, 다양한 스타일의 아이디어와 러프 스케치로

작업으로 시작된다. 최근 생성형 AI를 활용한 콘셉디자인 개

발과정에서 리서치와 러프 과정이 거의 생략되고 있다. 스

토리 분석을 통해 설정된 방향을 입력하면 생성형 AI가 다

양한 스타일의 완성도가 높은 콘셉 이미지 레퍼런스를 빠르

게 생성한다. 선택된 레퍼런스 이미지를 스테이블 디퓨전으

로 옮겨 기획의도에 맞는 세부수정 과정을 진행하고 다시 

기존에 활용하던 포토샵과 같은 디지털 툴에서 최종 보완작

업을 통해 완성한다. 기본적인 콘셉디자인이 완성되면, AI를 

직접 학습시켜 더욱 빠르게 일관성 있는 바리에이션을 진행

할 수도 있다.

스토리 

분석

[그림 2] 생성형 AI 활용 배경 콘셉디자인 과정

정리하자면, 콘텐츠 산업 내에서의 생성형 AI는 인간의 창조

3) 김민욱 외(2023),「AI 비주얼 테크닉」, p80

성을 대체하는 도구가 아닌 콘텐츠 창작을 지원하는 도구로

서 효과적으로 활용될 수 있는 방법이 지속적으로 모색되어

지는 과정이라고 여겨진다. 

2.3 이미지 생성형 AI 활용 애니메이션 교육 방향

생성형 AI 활용을 통한 콘텐츠 창작의 자동화에도 불구하고, 

생성형 AI를 활용한 콘셉디자인 개발 과정에서 이미지 방향

성 설정, 프롬프트 기획, 생성된 이미지로부터의 선호안 추

출과 추출된 선호안 비교를 통해 최종안을 결정하는 것은 

여전히 인간의 몫이다. 즉 생성형 AI는 아티스트의 창작의 

도구로서 활용되며, 아티스트는 ‘AI 활용 콘셉 이미지 생성 

과정’에 개입하여 AI가 생성한 여러 시안 중에서 조형 요소

를 파악하고 최종안을 결정하고 보완하는 주체가 된다. 

따라서 향후 아티스트에게 요구되는 역량은 ‘기술적인 표현역

량’ 보다는 어떤 콘텐츠를 창작할지에 대한 기획과 전략 설정, 

이미지 방향성 설정과 프롬프트 디자인 등의 ‘기획역량’과 생성

된 이미지로 부터의 선호안 추출과 최종 보완 작업을 가능하게 

하는 ‘연출역량’, 나아가 새로운 창작 파트너로서의 AI와의 ‘협

업 역량’이 될 것이다. 

3. 결론
본 연구를 통해 생성형 AI의 등장에 따른 애니메이션 산업

에서의 콘셉디자인 개발 과정의 변화를 탐색하고 이를 바탕

으로 애니메이션 대학에서의 교육 방향성을 ‘기획역량’, ‘연

출역량’과 생성형AI와의 ‘협업역량’의 세 가지로 제시하였다. 

생성형 AI가 더욱 보편화 된 미래사회에서 콘텐츠 생산의 자동

화를 통해 아티스의 역할은 더욱 창의적인 업무에 집중될 것이

며, 대학은 이와 같은 미래사회에서 경쟁력을 갖춘 인재를 양

성하기 위해 새롭게 재편된 산업 현장에서 요구되는 역량에 적

합한 교육을 실현할 수 있는 교육 과정의 설계와 커리큘럼의 재고

가 필요한 시점이다. 따라서 후속연구로 본 연구를 바탕으로 도출된 

다음과 같은 문제 제기를 기반으로 생성형 AI를 적용한 애니메

이션 콘셉디자인 수업의 적용성을 탐색하고자 한다. 

1. ‘기획역량’은 인문학에 대한 소양을 바탕으로 한 창의성

과 관련이 있다. 

2. ‘연출역량’은 전통적인 애니메이션 콘셉디자인 과정의 수

행을 통해 발전될 수 있다.

3. 생성형 AI와의 ‘협업역량’은 AI와 인간 간의 ‘관계성’ 고

찰을 통해 계발될 수 있다.

참고문헌
강정수 외, 「생성형 AI 혁명」, 더퀘스트, 2023

김민욱 외, 「AI 비주얼 테크닉」, 비엘북스, 2023

석정현, 주다영「AI 그림에 대한 사회 인식 및 AI 생성 서비스의 발전 

방향성 분석」, 한국 HCI 학회 학술대회, Vol.2023 No.2, 2023

양지훈, 윤상혁 「ChatGPT를 넘어 생성형(Generative) AI 시대로: 미

디어·콘텐츠생성형 AI서비스 사례와 경쟁력 확보 방안」, 미디어&트랜

드 도메스틱 리포트, Vol.53 No.3, 2023

이보람, 「셔터스톡 AI 디자인 창작물에 대한 저작권의 주체」, 상품학

연구, Vol.41 No.2, 2023

한옥영, 김재형, 「AI 교육 방향성에 관한 연구」, 한국컴퓨터교육학회

지, Vol.26 No1, 2022

프레지던스 리서치 https://www.precedenceresearch.com

미국 저작권청(USCO) https://www.copyright.gov/ai/

컨셉

설정
AI 활용 컨셉 이미지 생성

아트패킥/

모델시트

최종 

보완

https://www.copyright.gov/ai/


- 48 -

생성형 AI 기반 웹툰 기술의 혁신 확산 요인 연구 
A Study on the Innovative Diffusion Factors of Generative AI-based Webtoon Technology

이승진 (Lee-Sung Jin), 왕덕원 (Wang-Teh Yuan)

백석문화대학교 웹툰애니메이션학부 교수, 백석문화대학교 웹툰애니메이션학부 겸임교수

(Baekseok Culture Univ. Webtoon Animation Department Professor, Baekseok Culture Univ. Webtoon Animation

Department AdjunctProfessor)
Keyword 인공지능 웹툰, 생성형 AI, 인공지능 웹툰 기술, 혁신 확산이론, 파이어플라이

요약
최근 국내외 생성형 AI 기술의 발전에 따라 국내 웹툰 업계

에도 다양한 기술 실험 및 상용화에 앞선 테스트 단계에 진

입하였다. 본 연구는 혁신 확산의 이론적 관점에서 생성형 

AI 기반 웹툰 기술 적용 사례를 상대적 이점, 적합성, 복잡

성, 시도 가능성, 관찰 가능성의 다섯 가지 요소로 분석하여 

기술적 혁신 확산의 충족 여부를 분석하고자 한다. 현재 작

가 고유의 창의성을 필요로 하는 작품의 기획, 시나리오, 연

출 분야에서 인공지능 기술 적용은 명확한 기술적 한계를 

지니고 있다. 그와 동시에 인공지능 창작의 주체적 인지와 

저작권 침해 논란 등 향후 해결할 문제점이 여전히 존재하

고 있다. 하지만 반복적이고 장기간 노동 시간을 요구하는 

작업 공정에 대해선 인공지능 웹툰 기술이 웹툰 작가의 근

로환경 개선과 향후 슈퍼 IP의 각색 및 발굴에 새로운 가능

성을 기대해 볼 수 있을 것이다. 

 

1. 서론
2020년 코로나19 이후 가시적인 성과를 보인 한국의 웹툰 

산업은 비약적으로 성장하였다. 웹툰 시장의 확장에 따라 

산업 생태계 내 웹툰 작가 및 전문 스튜디오, 웹툰 전문 플

랫폼의 수적 증가와 함께 웹툰 콘텐츠의 질적 수준 역시 상

향 평준화되어 가는 추세이다. 이러한 시장의 요구에 따라 

웹툰 작가는 1인 제작 시스템에서 최근 자체 제작 스튜디오 

설립, 에이전시와 협업, 보조 작가 채용 등 양질의 콘텐츠 

생산을 위한 웹툰 제작 파이프라인의 분업화가 진행되고 있

다. 하지만 에이전시 스튜디오가 1인 창작자를 보조하는 비

중이 커질수록 그 비용은 창작자 최소 수익 보장(MG: 

Minimum Guarantee)이나 제작 비용에서 차감되는 과정에

서 에이전시와 창작자 간 갈등이 야기될 수 있다.1) 따라서 

현재 웹툰 작가의 노동 강도를 줄이는 동시에 작품 제작을 

위한 비용을 최소화할 수 있는 해결책이 요구되며, 일부 반

복성이 높은 작업 파이프라인에 대해서는 생성형 AI 기술 

개발 및 적용이 가능한다. 본 논문은 현재 시장에서의 생성

형 AI 기반 웹툰 기술이 제작 공정의 효율화를 촉진할 수 

있는 상생적 해결 방안으로서의 가능성을 고찰하는 데 목적

이 있다. 또한 에버렛 로저스(Everett M. Rogers)의 혁신 확

1) 한국콘텐츠진흥원,「2023 만화산업백서」, 2023, p.33  

산 이론(innovation diffusion theory)을 기반으로 혁신적 기

술이 웹툰 시장에서 수용 및 채택이 가능할 것인지, 그리고 

생성형 AI 기반 웹툰 기술의 혁신 확산 요인을 어떻게 구분

할 수 있는지를 중심으로 연구문제를 상정하고자 한다. 

2. 생성형 AI 기반웹툰기술의혁신확산요인분

석
로저스의 혁신 확산 이론은 다양한 영역에 새로 혁신 기술 

혹은 서비스를 사회 및 개인 차원의 수용 및 확산의 이론적 

프레임으로 활용해왔다. 이 중 혁신의 채택에 미치는 영향

을 상대적 이점, 적합성, 복잡성, 시도 가능성, 관찰 가능성의 

5대 요인으로 구분할 수 있다.2) 본 연구는 현재 웹툰 산업

에서의 생성형 AI 기술 활용 사례를 혁신 확산 이론의 다섯 

가지 요인을 중심으로 분석하여 생성형 AI 기반 웹툰 기술

의 혁신 채택 가능성에 대하여 연구하고자 한다. 

[그림 1] 혁신의 확산 이론 모형

2.1 상대적 이점

혁신 확산의 첫 번째 요인인 ‘상대적 이점(relative 

advantage)’은 새로운 혁신적 기술 및 서비스가 기존의 기

술 및 서비스 보다 더 우월하다고 여겨지는 정도를 의미한

다. 생성형 AI 기술 적용은 현재 전통적인 웹툰 제작 방식에 

새로운 변화를 가져올 수 있다. 웹툰 작품 내 배경 및 소품

을 그려야 하는 경우, 3D 설계 소프트웨어인 ‘스케치업

(SketchUp)’을 통해 모델링을 직접 제작하거나 유료 구매해

야만 한다. 하지만 작품의 장르적 특징에 따라 다양한 공간 

2) Rogers, E. M., & Shoemaker, F. F. (1971). 

Communication of innovations (2nd Ed.), New York: The 

Free Press.
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배경과 디테일한 소품들이 필요한 경우, 그만큼 3D 모델링 

시간이 소요되거나 유료 모델링 구매 비용이 증가하여 창작

자에게는 많은 비용과 시간을 소요될 수 있다. 이러한 경우, 

생성형 AI 기술을 통해 실사 사진 이미지를 학습하여 작가 

화풍에 맞는 배경 및 소품 그림을 생성하여 작업 시간의 단

축과 유료 구매 및 어시스트 고용 등 추가적인 비용 지출을 

줄일 수 있는 상대적 이점을 지닐 수 있다.3)

2.2 적합성

혁신 확산 요인의 두 번째 특징인 ‘적합성(compatibility)’은 

혁신 기술의 가치, 방향성이 해당 산업의 미래와 수용자에

게 부합되는지에 대한 특성이다. 웹툰 창작자의 작업 부담

을 효과적으로 줄여줄 수 있어 어시스트로서의 생성형 AI 

시장 도입이 국내 주요 웹툰 플랫폼 및 관련 스타트업에서 

대두되고 있다. 네어버웹툰 역시 2023년 현재 플랫폼 내 특

정 작가의 이미지 학습 뒤 사진을 입력 시 해당 작가의 그

림 및 그 그림을 완성하기 위한 에셋을 제작해 주는 기술을 

진행중이라고 밝힌 바 있다.4) 또한 스타트업 기업인 라이언

로켓 역시 특정 작가 고유의 그림체를 학습하여 작화를 유

지하며 배경, 펜 터치, 채색 등 제작 공정에서 생성형 AI 기

술을 개발 중이며, 국내 다수의 웹툰 기업 및 작가와 계약

을 채결하며 생성형 AI 솔루션 사업을 진행 중이다.

2.3 복잡성

혁신 확산 요인 중 ‘복잡성(complexity)’은 혁신 기술 및 서

비스가 수용자에게 얼마큼 쉽고 간편하게 사용될 수 있는 

정도를 의미한다. 반대로, 복잡하고 사용하기 어려운 혁신적 

기술은 결국 대다수의 수용자들에게 보편적인 확산이 실현

되기 어렵다는 것이다. 현재 웹툰 및 기타 디지털 드로잉과 

이미지 편집 등 영역에서 보편적으로 활용되는 기존 프로그

램에 생성형 AI 기능의 탑재하거나 간소화된 UI 서비스의 

전문 생성형 AI 창작 프로그램 출시는 생성형 AI 개술의 개

인화 및 범용화를 촉진시킬 수 있다. 2023년 9월 어도비사

는 생성형 AI 서비스인 ‘파이어플라이(Firefly)’를 공식 출시

하며, 기존의 자사 소프트웨어인 포토샵, 일러스트레이터 등

에서 파이어플라이 기능을 추가하게 되었다. 특히 포토샵에

서는 텍스트 입력어를 활용하여 이미지를 생성할 수 있는 

‘생성 채우기(Generative fill)’ 기능을 제공하고 있다. 특히 

어도비사의 파이어플라이의 경우, 자회사인 어도비 스톡 내 

저작권 만료 및 분쟁 우려가 없는 이미지 및 영상 데이터만

으로 학습을 진행하였다. 이는 현재 인공지능이 이미지 생

성 훈련 과정에서 원작자의 허가 없이 무단으로 학습하여 

저작권 논쟁이 발생한 스테이블 디퓨전 및 미드저니와 차별

화되어 상업적으로 사용 가능한 AI 생성 콘텐츠 활용이 가능

해질 것으로 예상된다.

3) 이승진, 왕덕원, 「인공지능 웹툰 작가의 가능성과 성공에 

대한 연구」, 애니메이션연구, Vol.19,No.2, 2023, p.243

4) 인공지능신문, “생성 AI 시대, “보는데 3분, 만드는데 150

분 역전될까”...웹툰에 스며드는 인공지능으로 제작환경 바꾼

다”, 2023.08.28 

2.4 시도 가능성

‘시도 가능성(trialability)’은 혁신 확산 요인으로써 제한적으로 

혁신적인 기술과 서비스를 경험해 볼 수 있는 정도를 말한

다. 현재 생성형 AI 웹툰 기술의 개발 과정에서 다양한 시도

의 성공 가능성에 주목할 필요가 있다. 특히 인공지능 웹툰 

기술의 상용화 및 고도화가 실현되기 위해서는 큰 볼륨의 

데이터셋 구축이 필요하며, 수집된 웹툰 데이터에 대한 라

벨링(Labeling)5) 작업 또한 함께 진행되어야 한다. 향후 인

공지능은 구축된 웹툰 데이터에 대해서 작가별, 장르별 그

림 스타일을 학습하고 생성할 수 있도록 구조화가 가능하며 

자동 채색, 배경 분리, 콘티 생성 등 웹툰 제작 공정에서 웹

툰 작가의 작업 시간 단축을 위해 다각적으로 적용될 것이

다. 2023년 한국지능정보사회진흥원에서 운영하는 AI 통합 

플랫폼 ‘AI 허브’에서도 국내 만화 및 웹툰 분야 학습 데이

터를 구축에 나서고 있으며, 곧 공공 데이터로서 다양한 장

르의 웹툰 컷 이미지를 새로운 만화 및 웹툰 분야 AI 기술 

개발에 활용할 수 있을 전망이다.     

2.5 관찰 가능성

혁신 확산 요인의 마지막 번째 특징인 ‘관찰 가능성

(observability)’은 혁신적 기술 및 서비스의 채택 및 확산 결

과에 대해서 가시적으로 확인해 볼 수 있는 것을 의미한다. 

최근 국내외에서 생성형 AI를 활용한 다양한 웹툰 작품이 

실험적으로 등장하고 있다. 만화가 이현세 작가는 웹툰 제

작사인 재담미디어와 함께 본인의 창작 만화 4,174권을 원

천 데이터로 인공지능에 학습시켜 이현세 작가만의 그림체 

및 컷 내 연출기법까지 재현 가능한 ‘AI 이현세’ 프로젝트를 

진행 중이며, 과거 이현세 작가의 작품인 <고교 외인부대>, 

<아마게돈>, <카론의 새벽> 등의 원작을 AI 기술을 활용하

여 새롭게 선보일 예정이다. 이처럼 국내 유명 만화가 및 

웹툰 작가의 생성형 AI 협업 사례가 이어지고, 창작자 및 소

비자 측면에서의 긍정 반응이 점진적으로 축적된다면 웹툰 

시장에서의 혁신 기술의 확산을 촉진할 수 있을 것이다. 향

후 인공지능 데이터 학습 영역을 스토리 분야까지 확장하여 

만화 작가 공유의 그림체 외에 작품의 세계관, 스토리텔링

의 방식까지도 함께 각색된다면 슈퍼 IP(Intellectual 

Property)로서의 잠재적 가능성 또한 기대해 볼 수 있을 것

이다.

3. 결론
현재 웹툰 작가 고유의 창의성을 기반으로 작품의 기획 단

계부터 완성까지 인공지능 기술 적용은 아직 많은 기술적 

한계를 지니고 있다. 그와 동시에 인공지능 창작의 주체적 

인지와 저작권 침해 논란 등 향후 해결할 문제점이 여전히 

존재하고 있다. 하지만 반복적이고 장기간 노동 시간을 요

구하는 작업 공정에 대해선 인공지능 웹툰 기술이 작가의 

근로환경 개선과 슈퍼 IP의 각색 및 발굴에 새로운 가능성

5) 라벨링이란 AI 학습에 사용할 데이터 샘플을 선별하고 

태그를 붙이는 과정을 의미한다. 정확도가 높은 데이터 라벨

링은 인공지능 학습 결과에 중요한 기여를 하고 있다. 
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을 제시할 수 있다. 2024년 웹툰 제작을 위한 다양한 생성

형 AI 서비스의 상용화가 될 것으로 예상하는 가운데, 향후 

관련 후속 연구를 통해 현재 웹툰 산업에서의 생성형 AI 기

술 적용에 대한 논의 및 연구가 더욱 활발히 이루어지기를 

기대하며, 본 연구는 현재 생성형 AI 기반 웹툰 기술의 혁신 

확산 요인을 다각적으로 도출했다는 점에 의의를 지니고 있

다.
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요약
 4차 산업혁명시대에 애니메이션 산업은 스토리, 캐릭터, 

소품 등이 타 산업과 바로 연결될 수 있으므로 산업적 활용 

가치가 높다. 특히, 애니메이션 캐릭터를 디자인할 때에 가

장 중요한 요소는 시각적인 형태와 색채이다.

 본 연구는 최근 상용화된 애니메이션 중 캐릭터를 분석하

기 위해 색채의 상징과 연상, 기호학적 이론에 대해 알아보

고 캐릭터를 효과적으로 전달하기 위해 캐릭터 디자이너에

게 최적화된 업무 지원을 제시하는 것에 의의가 있다.

1. 서론
1.1 연구 배경 및 목적

 4차 산업혁명시대에 인간의 창의성을 요구하는 문화산업은 

인공지능과 로봇이 넘볼 수 없는 인간만의 영역이며 앞으로 

4차 산업혁명 시대를 이끌어 갈 산업 중 하나라고 해도 과

언이 아닐 것이다. 그중 애니메이션 산업은 스토리, 캐릭터, 

소품 등이 타 산업과 바로 연결될 수 있으므로 산업적 활용 

가치가 높다. 애니메이션 캐릭터를 설정할때에는 역할에 따

라 캐릭터의 성격이 부여되고, 부여된 성격이 명확하게 드

러나도록 시각적으로 표현해야 한다. 즉 시각적으로 디자인

된 캐릭터만 보더라도 그 캐릭터의 성격이나 역할을 짐작할 

수 있어야 한다는 것이다.
1)
 그러므로 애니메이션에 등장하

는 캐릭터를 디자인 할 때에 가장 중요한 요소는 시각적인 

형태와 색채이다. 먼저 형태를 디자인한 다음, 색채를 지정

하고 역할에 어울리는 다양한 동작을 추가하여 캐릭터에 성

격을 부여함으로 스토리를 이끌어 나가도록 한다. 캐릭터의 

형태와 색채 중 색채는 캐릭터의 성격을 표현하는 강력한 

요소라 할 수 있다. 그 이유는 인간이 색채를 통해 느끼는 

감정은 주관적이라고는 하나, 색전반에서 새로운 변화를 가

져오고 있는 색채는 사회와 문화의 영향을 많이 받으며 대

체로 공통적인 감정이나 분위기를 연상시키기 때문이다. 우

리는 무의식적으로 특정한 색에 대하여 쾌감이나 불쾌감을 

1) “색채는 관객이 캐릭터에 몰입하고 캐릭터가 주는 느낌을 

느낄 수 있도록 도와준다”라고 언급했다. 

느낄 뿐 아니라, 신호등의 빨강과 녹색처럼 유용한 정보를 

제공받기도 한다. 이처럼 관객 캐릭터의 색채를 통해 캐릭

터에 대한 유용한 정보를 제공받는다. 따라서 캐릭터의 색

채를 선정할 때 경험만으로 색채를 선정한다면 캐릭터를 효

과적으로 관객에게 전달하기 어렵다. 따라서 본 연구에서는 

애니메이션의 캐릭터에 적용된 색채 현황을 파악하고, 기호

학적인 관점에서 캐릭터 색채의 상징과 연상 여구하여 관객

의 기호와 감성에 맞는 효과적인 캐릭터 색채 계획의 방향

에 대해 모색해 보고자 한다. 

1.2 연구 문제

본 연구의 연구문제는 기호학적인 관점에서 캐릭터 색채의 

상징과 연상을 연구하는 것이다.  먼저, 색의 연상은 구체적

인 것과 추상적인 것으로 구분되므로 각 연상에 따른 색의 

기호학적 특징을 연구한다. 다음으로 캐릭터의 시각적 요소

를 구분하고 이에 따른 색의 사용과 작용을 연구하고자 한

다.

2. 이론적 배경
2.1 색채의 상징과 연상

 하나의 색상은 캐릭터 성격의 여러 가지 의미를 표현 할 수 

있다. 색채는 다양한 의미를 지닐 수 있기 때문에 동일한 색채

라 할지라도 서로 다른 의미를 표현할 수 있다. 이미 세상은 

색채로 가득 차 있다. 색이 없는 광경은 삭막해보이기까지 

하는 지경이다. 색은 우리의 시각을 자극하는 동시에 공통

된 이미지와 감정을 연상하게 한다. ‘붉은색’을 보면 ‘불’이

나 ‘혈액’을 연상하듯이 말이다. 색은 인지 외에 ‘상징’과 ‘연

상’이라는 기능도 한다. 색채가 개인적인 취향이 아닌, 사회

적·지역적인 약속에 의해 보편성을 띠는 동시에 기호성을 띠

는 것을 색채의 상징이라고 한다. 시대나 문화에 따라 전혀 

다른 의미를 상징할 수 있으며, 상징성이 강할수록 이미지

를 뚜렷하게 부각시켜 전달한다. 색채 자체에는 감정이 없

지만, 사람들은 색채를 보고 감정을 느낀다. 파란색을 보고 

슬프다고 하거나, 노란색을 보고 행복하다고 하는 등이 그 

예시며, 색채는 사람에 의해서 감정을 부여받는데, 이것을 

색채의 연상이라고 한다. 색채의 연상은 직접 투영되는 것
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으로 구체적 연상과 추상적 연상으로 나뉜다. 

색상 구체적 연상 추상적 연상

빨강 피, 불, 태양, 딸기, 사과, 
장미꽃

정열, 혁명, 활력, 흥분, 
분노, 생명, 폭발, 에너지

주황 저녁노을, 감, 가을, 불꽃, 
당근

애정, 식욕, 온화, 건강, 
포근함

노랑 개나리, 병아리, 나비, 봄, 
해바라기, 금

명랑, 온화, 화려함, 질투, 
포근, 주의, 팽창, 미숙

파랑
바다, 하늘, 푸른 눈, 호수, 

파랑새, 여름
희망, 청결, 신뢰, 젊음, 

추위

초록 초원, 숲, 산, 에메랄드, 
식물

안정, 평화, 안전, 이상, 
소박

하양 눈, 웨딩드레스, 병원, 백합, 
비둘기, 설탕 청결, 순결, 정직, 시작

검정 밤, 상복, 연상, 눈동자, 
타이어

죽음, 공포, 허무, 절망, 
부정, 침묵

따라서 아무것도 모르는 사물이 있더라도 그것의 색채를 보

고 어떤 느낌인지 그것의 특성이 무엇인지 어느 정도는 어

림짐작할 수 있는 것이 색채의 이러한 특성으로 인한 것이

다. 예를 들면 노란색에 검정색 느낌표가 있는 물건은 위험

물이라는 것을 어렴풋이 인지하는 것처럼 말이다. 색채의 

연상은 보는 사람마다 다르게 나타나는 특성이 있지만, 대

부분은 대중적으로 보이는 특성이 존재한다. 또한 색채에는 

긍정적인 감정만 존재하는 것이 아닌 부정적인 감정 또한 

존재한다.2) 

2.2 기호학적 분석

 기호의 사전적 의미는 어떤 요소를 나타내는 다른 요소로

써 그 대용물이 되는 것을 뜻하지만 본 논문에서는 기호를 

기호학에서 나오는 개념을 사용하여 의미의 전달, 교환, 이

해에 사용되는 모든 매체라는 포괄적인 뜻으로 사용하였다. 

3)기호학은 인류학적 이해로 세상의 모든 현상에 광범위하게 

적용이 가능하다. 캐릭터를 기호학의 관점으로 볼 경우 기

표와 기의의 조합체로 볼 수 있다. 기호학이 기의와 기표의 

구성으로 세상 모든 현상을 이해하듯 캐릭터 외형적 이미지

를 기표로 이해한다면 캐릭터의 성격 및 스토리는 기의라고 

할 수 있다. 캐릭터의 이름이 기표라면 캐릭터의 이미지가 

기의가 될 수도 있다. 캐릭터는 일반적으로 시각적인 조합

체로 볼 수 있는데 시각적 자극은 노출 즉시 수용자에게 모

든 것이 전달된다. 캐릭터의 성격 표현 중 시각적인 구성이 

가장 즉각적인 자극이므로 가장 강력하게 수용자에게 전달

된다. 캐릭터의 시각 기표 도출 시에 기존의 시각 3요소(공

간, 시간, 색)는 모두 기표로 전환될 수 있다. 하지만 언어

체계의 기표를 도출할 때 용이한 외형, 형태, 질감, 크기, 

색상, 사물 등을 중심으로 탐색한다. 시각 자극에서 추출된 

기표는 보편적 의미작용(교육, 인과관계, 사전적 의미)과 함

축 의미작용(경험 자극, 스토리)을 통해 다양한 기의로 변형

이 가능하다. 기표와 기의의 연결은 자의적이지만 캐릭터는 

대중 예술 중 하나이므로 각 기표의 설정의 당위성이 있어

야 수용자가 무리 없이 캐릭터를 이해할 수 있다. 소쉬르는 

언어학 연구에서 구조주의적 시각을 도입하고, 구조언어학

을 기호의 과학, 즉 기호학을 위한 기본적인 방법론으로 제

2) 색의 과학적 접근과 효과적 사용은 애니메이션 제작 시 

보다 나은 결과를 도출 할 수 있다. 

3) 게임 캐릭터는 일반적으로 시각적인 조합체로 볼 수 있는

데 자극의 종류로 캐릭터를 분석하면 공감각적인 기표와 기

의의 조합임을 알 수 있다.

시하였다. 소쉬르는 기호를 기표와 기의로 구분했고, 옐름슬

레브는 표현과 내용으로 명명하였는데, 이것을 바르트는 1

차 기호, 즉 위시 의미의 수준과 이것의 표현과 내용이 합

쳐진 2차 기호로 분류해 외시 의미가 새로운 표현(기표)과 

내용(기의)이 되어 주관적 의미의 수준으로 개인이나 문화에 

따라 다른 의미를 부여할 수 있는 자유로운 자의성의 차원

으로 함축 의미를 갖게 된다고 설명했다. 그는 옐름슬레브

의 기호학의 모델을 응용해 의미작용의 단계를 설정하는 모

델을 제시했다. 예를 들면 "개"라는 이미지를 주면 이것을 "

네 발 달린 동물"이라는 사전적 기의로 넘어가고 이는 다시 

"비열한 맹목적인 혹은 충직함"이라는 다양한 2차 기의까지 

이어지는 것이다. 그렇다면 본래의 개의 이미지에 비열한 

맹목적인 충직함이라는 새로운 의미체로 태어나게 된다. 다

음 예시는 카트라이더(게임)의 “다오”에 대한 기호학적 분석

이다.

범위 추출 기표

시각적 

요소

머리 구형 헬멧, 짙은 눈썹, 큰 눈, 반구형 귀

몸통 파랑 몸통, 수정이 달린 벨트

팔 흰색 장갑

다리 파랑 신발

주요색상 파랑

비례 2등신

소품 물풍선

시각표현 카툰 렌터링

기호(의미작용)/신화(myth)

외시 의미 함축 의미

1차

짙은 눈썹

눈위에 가로로 모

여 난 짧고 짙은 

털 용기 있는 남자

파랑
파랑 빛깔이나 물

감

2차 물풍선
물이 들어있는 풍

선
버블힐의 마을 무기

3. 결론
 본 연구에서는 이렇게 기호학적 관점에서 캐릭터 색채의 

상징과 연상을 도출하였다. 방법으로는 각 캐릭터를 각 신

체부위별로 나누어 시각 기표를 추출하고, 시각적 요소의 

기표 중 색채를 추출하여 롤랑바르트의 신화론을 바탕으로 

추출된 기표 중 색채의 상징과 함축 의미를 도출해 내고자 

하였다. 향후 상용화된 애니메이션 캐릭터에 대해서도 적용

해보고자 한다. 
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요약
본 연구는 인 게임 애니메이션이 게임을 구성하는 요소이며 

게임의 산업적 가치를 높여주는 역할을 하고 있음에도 불구

하고 그 가치를 인정받고 있지 못한다는 것에서 시작한다. 

게임은 다양한 콘텐츠의 특성을 융합하여 제작되는 콘텐츠

로 게임을 구성하는 모든 요소가 중요하지만 그 중에서도 

인 게임 애니메이션 플랫폼은 모든 게임 장르에 적용되어 

캐릭터 비즈니스와 UCC 콘텐츠의 생산에까지 영향을 미친

다. 

특히 기술의 발전으로 콘텐츠의 높은 그래픽 수준을 추구하

고 있으며 게임에서는 실재감을 통한 몰입을 유도하고 있기 

때문에 나날이 발전하는 그래픽 산업의 효용을 게임에 올바

르게 적용하여 고부가가치를 창출하기 위해 인 게임 애니메

이션의 가치창출 메커니즘을 살펴보고 앞으로의 전략을 제

안하고자 한다.

 

1. 서론
1.1 연구배경 및 목적

일본의 이차 문화가 흥기된 이래, 게임 분야에서의 그것의 

활발한 발전은 광범위한 관심을 끌었다.2차원 게임은 독특

한 문화적 요소와 스타일, 만화와 비슷한 캐릭터들로 게임 

산업에서 중요한 세력이 되고 있다.과거에는 메타게임1)의 

약자로 인식되었다.2차 게임은 문화 애호가들에게 어필되고, 

대중성이 확보되면서 주류 게임의 대표주자로 떠오르고 있

다.

특히 주목할 만한 것은 최근 몇 년 동안 중국산 2차원 게임

이 국제 시장에서 현저한 성공을 거두었다는 것이다. '소녀

전선' 등이 한국 등지에서 괄목할 만한 성적을 거둔 것은 2
차 게임의 국제화 추세를 반영한다. 넷마블과 같은 한국 기

업들은 2차원 게임 분야에 대한 투자와 개발 또한 현저하게 

증가하여 이 분야의 비즈니스 잠재력을 보여주고 있다.
구체적으로 국내에서는 넷마블이 선보인 '일겁개의 대죄: 그

랜드 크로스'가 한-일 간 긴장 속에서 많은 인정을 받아 

2019년 'g-star 2019'에서 우수상을 수상했다.  또한 중국 미

호요의 '원신'은 전 세계적으로 높은 관심을 받으며 2021년 

'The Game Awards'에서 최고 모바일 게임상을 수상했고, 전 

1) [영어 Animation(애니메이션), Comic(만화), Game(게

임), Novel(소설)의 병합 약자입니다.]

세계 모바일 게임 매출 순위에서 장기간 상위권을 차지하

며2)2차 모바일 게임의 성장 잠재력을 입증했다.
그러나 2차원 게임이 시장에서 주목을 받고 있음에도 불구

하고, 그 지위와 잠재적 기여는 아직 충분히 인식되지 않고 

있다. 따라서 본 연구는 게임산업에서의 2차원게임의 지위와 

잠재가치를 심층적으로 분석하고, 그 정의, 시장규모, 특징 

및 미래추세 등을 검토함으로써 게임산업의 발전에 유익한 

참고가 될 수 있도록 하기 위함이다. 2차원 게임의 현황과 

전망을 전면적으로 이해하는 것을 통하여, 우리는 게임 개발

자, 제작자, 투자자에게 구체적인 견해를 제공하여 이차원 

게임이 미래에 더욱 지속적인 발전을 이루도록 촉진하기를 

희망한다.

1.2 연구문제

2차 모바일 게임은 일본의 2차 문화 발달의 산물로서 캐릭

터 획득, 극의 연출 및 추진, 세계관 전개 등을 중시하는 특

성으로 대중들의 사랑을 받고 있다. 따라서 2차 모바일 게

임 시장에 대한 연구가 매우 중요하다.

본 연구는 이차원 게임 시장에 초점을 맞추고, 게임 산업에

서의 기능, 변화 및 가능한 비즈니스 전략을 탐구한다. 연구 

문제들은 2차원 게임의 정의, 시장 규모, 특색, 향후 발전 

추세 등을 포함한다.

 

2. 2차원 게임의 시장 분석
2.1 차원 게임의 정의

이차게임은 이차문화의 영향을 크게 받은 전자게임으로, 그 

문화요소는 일본 애니메이션, 만화, 소설 등의 이차문화산물

이다.이러한 요소에는 귀여움, 귀여움, 다른 세계 설정, 가

상 아이돌 등이 포함되지만 이에 국한되지 않는다.

밝고 다채로우며 과장된 화풍을 위주로 하며 인물의 카드화

와 개성화에 중점을 두고 허구세계와 판타지적인 요소를 강

조한다.음악, 애니메이션, 게임 인터페이스는 종종 강한 2차

적 성격을 띠며, 캐릭터들 사이의 감정과 유대감을 강조한

다.

2) [Sensor Tower 상점 정보 데이터 '2021-2023년 1월 글로
벌 인기 모바일 게임 매출 TOP10]
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2.2 시장 규모 및 발전 추세

'원신'과 '일겁개의 대죄: 그랜드 크로스' 등의 성공 사례를 

통해 우리는 2차원 모바일 게임이 시장에서 매우 중요한 위

치를 차지하고 있음을 발견할 수 있었다.시장의 관점에서 

보면, 2차 수요자의 지불률은 더 높다3) 비록 고액 지불하는 

유저들은 드물지만, 2차원 유저들의 가장 특별한 것은 능동

성이다. 그들은 능동적으로 새로운 제품을 알아보고, 플레이

하고, 공유하고, 토론한다. 이것이 2차 시장이 이렇게 많은 

"새로운 회사"를 끌어들일 수 있는 이유다.

미호요의 신작 '붕괴: 스타돔 철도'는 인터넷 예약 3000만 

건을 돌파한 가운데 오픈 당일 미국, 일본, 한국 등 113개

국이 넘는 앱스토어 무료 1위에 잇따라 오르며 기존 'PUBG 

Mobile'의 105개국 기록을 뛰어넘었습니다.'원신'이 가져온 

2차원 게임 충격은 전 세계적으로 문화 현상을 형성했으며 

이 시장을 더 많은 제조업체에 좋게 만들었습니다.

 

3. 차원 게임의 특징

이차원게임은 만화화예술풍격,독특한 캐릭터디자인,깊은 줄

거리와 유명 성우를 특징으로 하며 음악창작과 사교상호작

용을 중시하여 정서적 공감과 사교적 매력이 있는 게임문화

를 형성하였다. 롤플레잉과 다양한 플랫폼을 아우르는 게임

을 포함한 다양한 게임 장르는 다양한 게이머를 끌어들인다.  

전체적으로 2차 게임은 독특한 2차 요소와 풍부한 게임 경

험으로 흥미진진한 게임 문화를 만드는 데 성공했다. 상대

적으로, 문화적 차이와 게임의 미적 측면에서, 2차원 게임은 

자연적인 우위를 가지고 있기 때문에, 국제 사용자들이 더 

쉽게 받아들일 수 있다. 

4. 결론
모바일 게임에서 2차 요소가 광범위하게 사용됨에도 불구하

고 시장 지위와 잠재적 기여를 충분히 인식하지 못하고 있

다. '원신' 등의 성공 사례가 부상하면서 2차 모바일 게임은 

글로벌 시장에서 점차 중요한 위치를 차지하며 큰 성장 잠

재력을 보이고 있다. '원신'이 2차 시장 규모를 키울 수 있

었던 이유 중 하나는 우수한 게임 퀄리티를 돌파해 많은 비

2차 유저를 2차 게이머로 전환시켰기 때문이다. 2차 게임의 

시장 규모가 커지려면 기존 2차 유저에 국한되지 않고, 더 

많은 양질의 2차 게임이 다른 권역의 유저들을 끌어들여야 

한다.

'붕괴: 스타레일' 같은 신작들의 성공적인 예약에 따라 2차 

모바일 게임 시장은 앞으로도 고속 성장을 유지할 전망이다. 

이차원 게임은 계속 혁신, 다양화 요소 및 더 나은 국제화 

전략을 통해 이 시장이 더 넓은 사용자 집단으로 확장하도

록 추진하고 게임 산업의 발전에 새로운 동력을 제공할 것

이다.

3) leadleo 연구원"2021 중국 2차원 게임업계 투자보고서
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요약
21세기 과학기술의 확산과 발전에 따라 인공지능, 컴퓨터, 

뉴미디어 등이 점차 대중의 시야에 들어오면서 인간과 인공

지능의 관계가 점차 미디어의 미래 발전 방향에 대한 논의

의 초점이 되고 있다.새로운 예술 양식으로 인간과 기계를 

결합한 사이버펑크가 영화나 tv 작품, 게임 등 여러 분야에

서 유행하고 있다.사이버펑크는 sf 문화, 예술의 한 장르이

다.이 용어는 1980년대 초에 공상과학 문학의 신흥 양식을 

설명하기 위해 처음 사용되었으며, 이후 영화, 게임, 음악 

및 기타 예술 형식을 포함하는 것으로 확장되었다.옵저버:

블러버팀이 만든 시스템 리듀스,이 게임은 심리적 공포와 

사이버펑크 요소를 결합했다.플레이어는 다니엘 라자스키라

는 경찰 형사의 역할을 맡아 첨단 기술을 이용해 사람들의 

꿈속에 들어가 범죄와 미스터리를 수사한다.사이버펑크 

2077:CD Projekt RED에서 제작한 사이버펑크 게임 중 상당

히 기대를 모으고 있는 게임이다.나이트 시티라는 미래도시

에서 벌어지는 게임으로, 플레이어들은 위험과 복잡한 관계

로 가득한 세계를 탐험하는 용병의 역할을 맡는다.이러한 

게임들은 미래 기술 및 사회 발전이 가져올 수 있는 부정적

인 영향에 대한 우려와 인간성 및 정체성에 대한 깊은 성찰

을 강조한다.

 

1. 서론
1.1 연구배경 및 목적

현대과학기술이 진보하고 사람들의 정신문화오락욕구가 부

단히 향상됨에 따라 현실사회에 대한 사람들의 인식과 정치

풍향도 변화되고있습니다.중국의 게임산업은 빠른 발전을 

보였고 전반적인 사회 및 경제 성장에도 크게 기여했

다.'2016년 중국 게임산업 보고서'에 따르면 중국 게임시장

의 실제 판매수입은 1655억 7000만 위안에 달해 미국을 제

치고 세계 최대 비디오 게임시장으로 부상했다.'중국 게임

산업 2022년 보고서'에서 2022년 중국 게임시장의 실제 판

매수입은 2658억 8400만 위안에 달해 불과 6년 만에 1000조 

위안 이상 증가했다.2000년 이후 미국의 게임 산업의 가치

는 대표 산업 중 하나인 영화 산업의 가치를 넘어섰고, 일

본의 경우 게임 산업의 총 생산액이 GDP의 20%에 달해 엔터

테인먼트 산업의 발전을 이끄는 중요한 산업이 되었다. 
1)
다

이는 게임 산업이 여러 나라에서 붐을 이루고 있음을 보여

준다.

최근 수십 년간 게임은 많은 주제와 내용을 빠르게 발전시

켰고, 그 중‘과학 환상'（SF)는 대중적이고 중요한 게임의 

한 갈래에 속하며, 사이버펑크 아트는 과학 환상 작품의 특

수한 속성으로서, 최근 들어 점차 사용되기 시작했고 강한 

시각적 스타일과 독특한 휴머니즘적 설정으로 인해 대중적

인 게임 주제로 자리 잡았다.사이버펑크 게임은 1988년에 

처음 등장했으며, <사이버펑크>라는 이름의 종이 보드 게임

으로, 컴퓨터 기술과 게임 개발 기술의 진보로 컴퓨터는 그 

그림을 매우 잘 나타낼 수 있게 되었다.그 결과 픽셀 스타

일의<사이버펑크 바텐더 작전> 2.5차원의<랜지스터><명회>

그리고 3차원의<도우 워리어><우스 엑스><초> 등장한다.지

난 2년간 가장 잘 알려져 있고 대표적인 게임은<이버펑크 

2077> 다.이러한 게임들은 기술력은 높지만 불안정한 미래 

세계를 배경으로 하며 인간과 기술의 복잡한 관계를 강조하

는 경우가 많다.

1.2 연구문제

사이버펑크 작품들은 거대 다국적 기업 혹은 권력기관이 지

배하는 미래사회를 묘사하며, 현대사회의 대기업과 정치권

력의 관계에 대한 우려를 반영하고 있다.이는 권력의 남용

과 전체주의로 인해 발생할 수 있는 문제에 대한 적신호가 

켜진다.이러한 작품들은 고도로 발달한 도시와 소외된 소외 

지역 등 깊게 분열된 사회를 보여주는 경우가 많은데, 이는 

증가하는 사회 불평등, 빈부 격차, 사회 분열에 대한 우려

를 반영하고 있다.이는 현대사회의 몇 가지 사회문제와 관

련이 있다.이는 현실 세계에서 기술 진보로 인해 제기되는 

윤리적, 사회적 문제, 예를 들면 사생활에 대한 권리, 개인

의 자유, 일과 취업의 미래 등과 밀접한 관련이 있다.개인

의 자유에 대한 욕구와 정부나 대기업에 의한 개인의 통제 

사이의 갈등을 탐구하는 경우가 많은데, 이는 정부의 과도

한 감시, 정보 조작, 권력 남용에 대한 우려를 반영한다.이

는 프라이버시 보호와 디지털 권리에 대한 현실 세계의 논

의를 반영한다.사이버펑크의 미래에는 미래 사회가 직면할 

1) [왕루이 (王瑞) 기자].[중국경제론] 중국 전자게임산업의 발전 및 현황조사에 대한 자료입니다.청두 정보대학,2019.
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수 있는 환경 문제를 상기시키는 것으로 오염, 기후 변화, 

도시 쇠퇴 등을 묘사하는 경우가 많다.일반적으로 이러한 

작업들은 허구적인 미래 설정을 통해 현대 사회의 이슈와 

흐름을 일부 반영하고 부각시켜 연구자들에게 현실의 정치

적, 철학적, 사회적 과제를 깊이 이해할 수 있는 기회를 제

공한다.

2. 사이버펑크 예술의 《사이버펑크 2077》에

서의 응용
2.1 사이버펑크 예술

사이버펑크의 본질은 두 단어에 ‘포사이버네틱’적인요소

와‘펑크’라는 반항적인 문화를 융합시키는 것이며, 이는 

통제와 반통제라는 모순된 몸의 통합이다 
2)
, 미래 고도로 

발달된 정보기술의 맥락에서 자아각성과 저항정신을 의미한

다.그 배경의 대부분은 첨단 과학기술과 하류 생활의 결합, 

종종 첨단 과학과 기술의 결합, 그리고 어느 정도의 사회적 

붕괴와 대비되는 것에 기반을 두고 있다.

1)인문성:사이버펑크의 핵심 특성은 첨단 테크놀로지와 하

류 삶으로, 디스토피아 문학의 한 갈래에서 속하며 미래 사

회에 대해 비관적인 태도를 가지고 있다.일반적인 사이버펑

크 작품들은 사이버네틱 모델을 제시하며 거대 자본과 정

부, 인공지능이 경제를 독점하고 사회 시스템을 지배하는 

미래를 그리고 있다.

2)시각성:사이버펑크 작품에서 공통적으로 등장하는 요소는 

최상급 정보화된 대도시로, 고층 빌딩들이 하늘과 태양을 

가리고 있으며, 높은 빌딩 밑이나 외진 곳에는 황폐하고 혼

란스러운 슬럼가가 있다.이 양극화된 장면은 사이버펑크 작

품 특유의‘더러운 sf’에 대한 비주얼 레이블이다.

3)과학기술성:현대 과학기술의 고도의 발달은 사이보그, 즉 

인공적인 기술을 통해 자신의 능력을 향상시키고 변화시키

는 개인들을 탄생시켰다.그런 사람들을 사이보그라고 부른

다.가상공간의 출현은 현실과 가상을 융합시켜 현실과 가상 

네트워크의 경계를 모호하게 한다.

2.2<사이버펑크 2077>의 적용

편의 플롯 디자인:‘아라사카’회사 사건에 관련되어 개인

적인 꿈을 추구하기 위해 밤의 도시에서 꿈을 꾸는 V, 플롯 

체험은 다수의 분기를 다루며, 멀티 엔딩이 있다.이야기의 

핵심은 전체주의 사회의 계급 분열 아래 소시민의 개인적 

비극으로, 사이버펑크 문화의 본질을 반영하고 사회적 급류 

속에서 인간이 자신의 운명을 통제할 수 없다는 비극을 드

러낸다.

장면 디자인:건물은 주로 시원한 색상, 금속, 플라스틱 및 

강철로 구성되어 단순하고 퇴폐적인 효과를 창출합니다.네

온사인과 결함예술은 독특한 시각효과를 만들어냅니다.1 층

은 어둡고 습기가 많아 범죄와 폭력이 난무하고, 상층부는 

규칙적이고 진한 색감으로 하이테크, 산업적인 느낌을 보여

2) [Martin Batilda.사이버펑크 2077의 세계 [M.VG 
Encyclopedia, trans.베이징:2021년 새 성보 발행.]

준다.

형태 디자인:신체 변신은 게임의 핵심 요소로, 신체의 변신

을 통해 그것이 무기가 되고 도구가 된다.패션과 계급의 상

징으로서 다양한 수준과 계층의 캐릭터들은 사회적 분화와 

불평등을 반영하며 다양한 의미론의 양식을 보여준다.

 

3. 결론
<사이버펑크 2077>은 사이버펑크 아트를 디자인 중심으로 

사용한 게임으로서 플레이어들에게 익숙하면서도 낯설고, 

호기심과 충격적인 초현실적 세계, 시각적, 지각적 긴장감

으로 가득 찬 고도의 집중도를 구축하고,이 게임의 분석을 

통해 비교적 전면적이고 의미 있는 이야기를 들려주며, 사

이버펑크의 미학을 연구하고 게임의 미래를 모색하는데 중

요한 역할을 할 수 있다.사이버펑크에 대해 깊이 파고 들어

가면 사이버펑크의 가장 깊은 것들이 드러나기 때문에 우리

는 깊이 생각하게 된다.미래에는 사이버펑크 사회가 존재하

는가?기술의 발전으로 미래 사회는 사이버펑크 스타일과 닮

아갈 것인가?
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요약
  영화에 비하여 애니메이트된 캐릭터들이 무의식적 충격과 

내면세계를 표현에 대한 동기에 제한이 있었다. 이는 다른 

텍스트에서 캐릭터의 내적 표현하는 가능성을 증가할 수 있

는 방법을 요구하고 있다.

 이에 본 연구는 캐릭터의 액팅과 연기(Acting and 

Performance)란 도구 기반 애니메이션 셔레이드의 특징을 

알아보고 과장법을 캐릭터 내면세계를 창조적으로 묘사하는 

도구로써의 캐릭터의 심리적 충격이 관람자들의 감정적 반

응을 불러일으킴에 이루어진 관람효과에 대한 가능성을 제

시하는 것에 의의가 있다.

1.서론
1.1 연구배경

 셔레이드(Charade)는 영상에서 대사 이외의 모든 비언어적

인 수단을 동원하여 인물 내면의 감정이나 심리를 표현할 

수 있다는 기법으로서 비유적 테크닉을 통해 생각과 마음을 

전달하는 것으로 그 의미를 확장한다. 특히 애니메이션 캐

릭터의 성격이 표현되면서 셔레이드는 과장법과 결합하는 

상황이 나타나게 되었다.

 영화에 비하여 애니메이트된 캐릭터들이 동기에 있어서는 

제한적으로 보이지만 물리적인 표현의 범위는 엄청나기 때

문에 정상적으로 몸짓과 움직임의 능력, 또는 분위기에 대

한 과장된 표현을 통해 캐릭터의 가능성들을 확장시킨다. 

영화와 다른 점은 애니메이션이 캐릭터들의 심리활동을 표

현하기 위해 셔레이드 기법을 사용할 때 과장법에 한층 의

존한다는 말할 수 있다.

 이러한 오스카이 코코슈카(Oskar Kokoschka)의 표현주의 

창작이념에 대해 잘 찾아내면 애니메이션 셔레이드는 캐릭

터의 본능적 욕구와 그 욕구에 반응하여 자신의 정신세계를 

깊이 표현에 대해 더욱 탐구할 것으로 보인다. 그러나 최근 

애니메이션 셔레이드와 관련된 학문적인 관련 연구는 미미

한 실정이다.

1.2 연구목적 및 방법

 본 연구의 목적은 셔레이드를 통해 애니메이션 캐릭터의 

심리적 갈등과 내면 현실을 표현할 가능성을 알아보고 제시

하고자 한다. 이러한 점을 파악하기 위해 연구자가 주목한 

점은 영화에서의 ‘플롯’(plot)으로 기울어진 셔레이드에 비하

여 애니메이션 셔레이드가 캐릭터의 심리와 내면세계를 개

방하게 드러내보이다는 점이다.

 따라서, 본 연구의 방법은 다음과 같다. 첫째, 셔레이드는 

영상 스토리텔링에서의 비언어 커뮤니케이션 방식으로써 캐

릭터를 밝히고 관람자들의 욕망을 일으키는 방법에 대하여 

살펴본다. 둘째, 애니메이션 캐릭터의 액팅과 연기(Acting 

and Performance)란 도구 기반 애니메이션 셔레아드와 영

화 셔레이드 간의 차이점을 분석하여 해석한다. 셋째, 코코

슈카가 그의 예술작품에서 인물들의 내면 심리적 과정을 표

현하기 위해 과장법을 사용하였다는 점을 통해 과장법 기반

의 애니메이션 셔레이드를 파생한다. 이러한 연구는 애니메

이션 캐릭터의 심리적 충격과 애니메이션 서사에 대한 추진, 

또한 관람자들의 감정에 반응을 불러일으키는 관람효과 등

을 탐구하는 의미를 가진다.

2. 애니메이션 셔레이드에 대한 분석
2.1 셔레이드의 상상으로 가는 지향성

 셔레이드는 영상예술에서 ‘비언어’ 방식을 통해 관람자들에

게 인물 내면의 감정이나 심리를 표현할 수 있는 수식 수단

이다. 현상학적 측면에서 본다면 비언어적 표징 방식인 셔

레이드가 상징적 지향에 속한다. 캐릭터의 대사를 포함한 

기호적 지향과 다른 점은, 셔레이드가 실재로 가리킬 아니

라 관람자들을 상상과 욕망으로 가져온다는 것이다. 신체 

언어와 소도구, 및 장소 등의 암시적 표시를 통해 영상 서

사에서 관람자들에게 캐릭터 내면에 대한 감정이입과 상상

을 불러일으킨다. 셔레이드는 관람자들에게 캐릭터 자체의 

실재적 메시지를 전달하기보다 관람자들의 욕망과 감정이 

이에 대한 피드백을 받게 된다고 말한다. 이에 의하면 상징

적 지향으로서의 셔레이드는 관람자들에게 캐릭터의 본능적 
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충격에 대해 전달하여 심리 과정으로 더욱 잘 가져올 수 있

다. 셔레이드는 스토리에서 암시와 은유가 뿐만 아니라 대

상을 표시하여 그 대상이 가리키는 것을 관람자들 내면으로 

가져오는 마음을 나타낸다. 

2.2 애니메이션 셔레이드의 특징

 영화에서 상징과 수식 작용을 하는 셔레이드와 다른 점은, 

애니메이션 셔레이드가 탈상징주의적으로 캐릭터의 심리 과

정과 내적 충격에 대해 과장하여 표현한다는 것이다. 왜냐

하면 영화가 캐릭터에 대한 재현 과정(representational 

process)을 창조한다가 애니메이션이 그래픽 산물(graphic 

outcome)을 표현하는 것에 우위를 두었다. 다시 말하면, 애

니메이션 서사에서 캐릭터의 얼굴, 손짓, 몸짓, 소도구, 장

소 등으로 캐릭터의 심리 과정과 감정적 충격을 암시적 묘

사하기가 뿐만 아니라 캐릭터의 내적 세계를 화면에서 전반

적으로 그래픽 전환, 가능한 캐릭터의 동선, 또한 외적 조건

의 형식적인 능력 등을 통해 외부로 표현하고 확장시킨다는 

점이다. 이로부터 본다면 캐릭터의 내면생활을 은유적으로 

감정 변화에 암시보다는 극적 과정을 표현하는 것이다는 의

미에서 애니메이션 셔레이드에 적합하다. 그러므로 코코슈

카가 그의 작품에서의 인물 내적 심리 과정을 게시한다는 

과장법은 애니메이션 캐릭터의 가능성들을 확장시킨다는 애

니메이션 셔레이드에 관한 대응이다.

2.3 애니메이션 셔레이드의 과장법

 이를 통해 코코슈카의 표현주의 창작 방식을 기반으로부터 

알아볼 수 있다는 애니메이션 셔레이드의 과장법은 다음과 

같다. 첫째, 캐릭터의 신체, 특히 얼굴, 손짓, 몸짓 및 다른 

특징을 가지고 있는 부위나 세부 등이 표현 수단으로 전환

함으로써 시선을 사로잡는 모습을 통해 감정을 표현한다. 

둘째, 세세한 부분을 변형하고 과장함으로써 인물이나 배경

을 수식하여 세부에서 높이 내재된 메시지를 통해 캐릭터의 

특별한 성격에 대한 암시를 제공한다. 셋째, 움직인다는 착

시를 일으키거나 가능한 캐릭터의 동선과 움직임 범위를 확

장시킴으로써 캐릭터의 더 극적인 심리적 충격을 표현한다. 

넷째, 화면과 그 자체 내적 구축의 변화로써 화면 구축을 

왜곡시켜 상징적 색채를 결합에 의해 캐릭터의 내적 충격을 

대조하여 비이성적이고 감정적 공간을 생성시킨다.

3.결론
 앞에서 살펴본 바와 같이 애니메이션 셔레이드는 그 자체

의 상상으로 가는 지향성, 탈상징성, 또한 서사에서의 확장

성을 기반으로 캐릭터의 구체적 태도나 정서를 과장된 표현

을 통해 캐릭터의 내적 가능성을 확장시킬 수 있다는 것이

다. 코코슈카가 인물 내적 심리 과정을 묘사했던 예술실험

에 의해 애니메이션 셔레이드의 과장법은 캐릭터의 표현력

을 증강하다가 내면세계를 나타내기 위해 다음 네 가지 가

능성의 확장과 같다.

 (1) 이미지의 가능성; 

 (2) 매체 조건의 가능성;

 (3) 동선의 가능성;

 (4) 화면의 공간적 구축의 가능성.

 그밖에 이러한 방법은 불규칙적인 그래픽의 사용에 대해 

중시해야 하고, 그래픽의 규칙성과 연속성을 파괴한 것으로 

캐릭터의 무의식적 충격을 더욱 잘 창조할 있을 것이다. 따

라서 애니메이션 셔레이드와 표현주의 과장법을 함께 결합

하여 캐릭터 내면세계를 표현에 대한 더 많은 가능성을 찾

아내면서, 관람자들의 감정적 반응을 불러일으킴으로써 새

로운 관람효과를 만들어 낼 수 있을 것이다.
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요약
2022년에 출시된 오픈AI의 LLM(거대언어모델)기반 

ChatGPT로 인해 글로벌 빅테크 기업들 간 초대규모 인공지

능 개발 경쟁이 촉발되면서 첨단기술과 인공지능의 발전은 

게임 생태계를 변화시켰다. 이미 몇몇의 게임 회사들은 LLM

기반의 AI기술을 도입을 시작했으며 가상환경 내 캐릭터에

게 언어모델학습 후 다양한 관점의 LLM로 모의실험을 한 

사례와 함께 플레이어를 상대로 다양한 역할을 수행하는 

NPC(Non-Player Character)에 적용하여 자연스러운 대화 

및 상호작용이 가능한 AI NPC를 개발도 진행되고 있다. 본 

논문에서는 기존의 시스템규칙에 따른 NPC의 제작기법을 

선행연구를 통해 정리하고 현재 이슈가 되고 있는 LLM이 

적용된 NPC의 개발현황, 진화된 인공지능에 따른 개인화와 

확장성을 바탕으로 미래를 전망해본다. NPC의 개인화는 게

임의 자유도를 높이며 자연스러운 언어 소통으로 게임의 몰

입도를 극대화시키고 사용자 경험을 풍부하게 만들 수 있을 

것으로 기대된다. 하지만 게임내 NPC는 대화나 정보제공을 

넘어 게임의 로직과 방향성에 밀접하게 영향을 미치기 때문

에 NPC의 자유도를 선별적으로 적용해야 될 것으로 보인

다. 역사상 유래없는 사용자의 관심을 이끌며 AI기술이 일상

에 자리잡을 수 있다는 영향력을 과시하고 있는 LLM을 활

용한 게임업계의 도약을 기대해본다.

1. 연구배경 및 필요성
NIA(한국지능정보사회진흥원)의 IT & Future Strategy 보고

서에서는 2012년의 시각 인공지능 분야 올림픽인 이미지

넷 챌린지를 시작으로 2016년 딥러닝기술의 알파고 대국 이

후 국가 산업 전반에서 중요성이 인지되었고 국가별 정책지

원, 대기업들 중심의 인공지능에 대한 투자가 경쟁적으로 

진행되어 인공지능의 성능은 지속적으로 향상되고 있다고 

밝혔다. 2022년 11월 출시된 오픈AI의 LLM기반의 ChatGPT

등장으로 인해 구글의 바드등 글로벌 빅테크 기업들의 초대

규모 인공지능을 개발 및 대형화 경쟁이 시작되었다.  

LLM이 적용된 사회모방 시뮬레이션 사례는 <Generative 

Agent>가 있으며, 가상환경 내 캐릭터에게 직업, 페르소나, 

가족관계 등을 제시하고 특정한 상황을 입력시, 인간세계와 

유사하게 정보를 교환하며 사건을 전개하는 등 연쇄적인 모

습을 보였으며, 특정한 가치에 대한 토론데이터를 언어모델

로 학습 후 다양한 관점의 LLM로 모의실험도 가능한 상황

이다. 상호작용을 통해 실제를 재현하는 사례는 게임 안에

서의 다양한 장르에서 흔히 볼 수 있다. 특히 NPC가 플레

이어의 직접적인 통제를 받지 않지만 사교활동 등의 생활 

자체를 시뮬레이션하는 EA사의 심즈시리즈와  현실의 시간

이 그대로 반영되는 동물의 숲시리즈에서는 플레이어와 

NPC의 관계중심으로 게임이 진행된다. 첨단기술과 인공지

능의 발전은 게임 생태계를 변화시키는 중요한 계기로 작용

하였다. 하지만 아직은 게임에 상용화된 게임에 스토리 및 

그래픽 리소스 제작에 한정되어 사용되고 있다. 만약, 인공

지능의 LLM기술을 게임 내 NPC에 적용된다면 Generative 

Agent 사례에서와 같이 사용자의 플레이방식을 학습하고 실

존하는 사람처럼 텍스트, 음성 행동묘사등을 통해 소통할 

수 있어 플레이어와 논-플레이어 간의 관계는 확장되고 게

임의 몰입도를 높여줄 수 있을 것으로 기대된다. 이처럼 

LLM기술의 인공지능을 게임에 적용하는 실험이 이루어지고 

상용화가 예상됨에도 불구하고 대규모화된 인공지능이 적용

된 게임에 관한 연구는 미흡한 상황이다. 

2. 게임 NPC의 역할과 중요성
2.1 NPC의 개념

사회적인 동물인 인간은 공동체 생활을 통해 서로 간의 관

계를 중요하게 여긴다. 대화와 인터렉션을 통해 생각과 감

정을 표현하고 주고받으며, 변화를 경험하게 된다. 현실 세

계의 이러한 현상을 가상의 세계에서도 기대하게 되는데, 

플레이어와 NPC의 관계가 중요시되는 게임에서 많이 볼 수 

있다. 

게임내에서 커뮤니케이션 중심의 스토리가 진행되는 대표적

인 시뮬레이션 장르로는 닌텐도사의 ‘동물의 숲’시리즈1)와  

1)김현희, 커뮤니케이션 게임에서 NPC와 플레이어의 관계

성에 관한 연구:‘동물의 숲’을 중심으로, 기초조형학연구, 
한국기초조형학회, 2008 
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EA(Electronic Arts)사의 ‘심즈시리즈‘2)가 있다. 이렇듯 NPC

는 게임 내에서 플레이어가 조작하는 캐릭터가 아닌 개발자

의 의도대로 기획된 게임시스템에서 자동화되어 게임 환경 

내에서 플레이어가 상호 작용할 수 있는 가상 캐릭터를 말

한다. 게임 내의 NPC는 게임의 지능적 요소 중 하나로 게

임의 단계별 규칙을 바탕으로 선형적으로 풀어나가는 플레

이속에서 완성도와 흥미를 이끌어내는 중요한 요소로 작용

하고 있다. 

2.2 게임 내 NPC의 역할과 기능

게임 내의 NPC는 연속적인 플레이 과정에서 주요 스토리나 

퀘스트 진행에 핵심적인 역할을 하며, 플레이어와 상호작용

하여 게임의 기능, 규칙, 정보를 제공하는 역할을 하고 튜토

리얼과 레벨에 따른 기술을 전수해 주기도 한다. 게임의 규

칙과 목적성 중심의 정해진 패턴대로만 행동하는 NPC에서 

다양한 플레이어의 상황에 맞추어 행동할 수 있는 적응형 

NPC3)는 현재의 게임 난이도에 따라 다르게 NPC가 액션을 

실행하는 신경망을 이용한 강화학습에 기반한 방법, 동적 

스크립팅(Dynamic Scripting)을 이용한 행동규칙에 기반한 

방법, 다단계 학습을 이용해 캐릭터의 액션, 작업, 목표선택

의 단계의 행동 모델에 따라 실행하는 행동관찰 인식모델의 

다단계 학습을 이용한 방법, 플레이어 수준에 맞게 난이도

를 제공할 수 있는 유전자 알고리즘에 기반한 방법 등이 있

다고 했으며, 플레이어와의 커뮤니케이션을 통해 사람처럼 

생각하고 행동할 수 있는 능력이 있는 유기적 관계성 중시

한 지능형 NPC4)5)은 플레이어가 통제하는 게임캐릭터에 따

라 플레이어의 경험관점에서 분석해 NPC를 지능화하기 위

해서 예측 불가능성, 적합성, 안전성의 세 가지 특징을 갖춰

야 한다.[표1]

2)인류의 일상을 시뮬레이션하는 게임이며, 세계에서 가장 

많이 팔린 시뮬레이션 게임(World's Biggest-Selling 

Simulation Series)으로 기네스북에 등재되어 있다.

3) 양정모 외, ｢적응형 NPC 생성을 위한 FSM의 동적 활용

방안｣, 멀티미디어학회논문지, 한국멀티미디어학회, 2008

4) 임차섭 외, ｢게임 NPC 지능 개발 플랫폼 구조비교 및 분

석｣, 한국컴퓨터게임학회논문지, 한국컴퓨터게임학회, 

2004

5) 상형리 외, ｢게임 NPC 디자인 요소가 플레이어 만족도에 

미치는 영향｣, 산업융합연구, 대한전자공학회, 2022 

게임개발자들의 의도대로 NPC를 통제하고 제어하기 위해 

게임 환경에 적응시키고 지능을 높이기 위한 게임에서 쓰였

던 인공지능기법6)이 있다. 컴퓨터게임내 NPC의 방향이나 

행동은 기획을 바탕으로 게임 환경에 종속되어 개발되며 규

칙과 시스템에 따라 유용한 인공지능 기법을 장르별로 구분

하면 다음과 같다.[표2]

3. 인공지능 대형화와 LLM

2022년 11월 오픈AI(OpenAI)가 공개한 ChatGPT가 온라인

서비스 중 최단기간(5일) 동안에 이용자 백만명을 돌파하며 

2023년 최대 화두로 급부상했다. ChatGPT는 딥러닝을 통한 

언어생성 측면에서 대규모 언어모델(Large Language 

Model, LLM)7)이자 파라미터의 숫자 측면에서 초거대 AI에 

6) 게임의 인공지능기법(조달호,이세일에서 재정리)

∙규칙 기반 시스템(Rule-Based Systems): 인공지능을 표현

하는 가장 간단한 형태 중하나이며, 일반적으로 IF-THEN 

문으로 이루어진다.  ∙퍼지 논리(Fuzzy Logic): 퍼지이론은 

인공지능에서 인상이 사용하는 숫자는 물론이고 애매한 표현

도 처리할 수 있어야하는데 퍼지 로직은 애매한 상황에서 사

람들이 결정하는 방법을 모델링한 것이다.(이세일)  ∙유한 

상태기(Finite State Machines): NPC가 행동해야 하는 유한

개의 상태를 정의하고, 조건에 따라 상태를 전이함으로써 행

동을 제어한다. FSM은 구현이 쉽고 구조가 안정적이나 단순

하여 행동의 결과가 쉽게 예측될 수 있다.(조달호)NPC가 많

은 게임에서 사용되고 있으며,각 NPC가 바뀔 수 있는 상태

들을 이산적인 그래프형태로 표현한다.  ∙결정트리(Decision 

Tree): 몇 가지의 입력 속성에 기초하여 예측결과를 반환하

는 기법이다. 분류나 예측의 근거가 명확하고 어떠한 속성들

이 결과에 결정적인 영향을 주는 가를 쉽게 파악할 수 있다

(조달호)  ∙신경망(Neural Networks): 단순성을 유지하면서

도 기계 학습의 장점들을 제공하는 기법이다. 인간의 뇌의 

구조를 기초로한 학습 시스템이며, 인식과 지능에 대한 모델

을 만든 것이다. 규칙을 정해주지 않아도 학습을 통해 지속

적으로 더 나은 행동을 찾아 낼 수 있는 것이다  ∙유전자 알

고리즘 : 자연의 진화과정과 유전법칙에 영향을 받은 메타 

휴리스틱 알고리즘이며, 범용성이 좋아 다양한 문제에 적용

이 용이하다는 장점이 있다(조달호)

Features definition
Unpredictabi
lity

-It has the functions of dynamic adaptation and 
self-learning, and can evolve with changes in the 
environment.

Moderation -Unrestricted access to user and environmental 
information. 
- Imitate changes in human task performance.

stability -The performance should not fluctuate much, and 
the mistakes should be within a certain range.

* 상형리 (2022. 10), NPC 디자인 요소가 게임유저 이용동기 및 
만족도에 미치는 영향

[표 1]〻Features of AI NPC*

장르 지능 NPC의 역할 유용한 인공지능 기법

일인칭 슈팅 전술적 적NPC, 파트너 스크립팅, 유한 상태
머신, 퍼지 논리

롤플레잉 전술적 적NPC, 파트너, 
지원 캐릭터

유한 상태 머신,
스크립팅, 퍼지 논리

어드벤처 전술적 적NPC, 파트너, 
지원 캐릭터

스크립팅, 유한 상태
머신, 퍼지 논리

전략 전략적 적NPC, 
유닛(Units)

유한 상태 머신, 스크립
팅, 신경망,
유전자 알고리즘

갓(God) 
게임

유닛(Units) 신경망, 유전자
알고리즘

스포츠 전략적 상대, 전술적 적
NPC, 유닛(Units)

신경망, 유전자
알고리즘, 유한 상태 머신

* 임차섭 외(2004. 6), ｢컴퓨터 게임의 NPC를 위한 적응적 경로 이동의 
구현｣, 정보과학회논문지, 재인용.

[표 2]〻게임 장르별 지능 NPC의 역할과 유용한 인공지능 기법*
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해당한다. 

대규모 언어모델은 사람들이 사용하는 자연어를 학습하여 실제 

인간과 유사한 문장을 생성하며 초거대 AI로 진화하고 있다. 

문장생성을 위해 단어의 순서에 다음에 올 수 있는 확률을 할

당하는 모델로 기존 통계적 방법에서의 언어모델(LM)은 성능

면에서 우수한 인공신경망 모델(Transformer)로 발전하였다. 

트랜스포머 모델은 문장 속 단어와 같은 순차 데이터 내의 관

계를 추적해 맥락과 의미를 학습하는 신경망으로 대규모언어모

델(LLM)등장의 시초가 되었다.8) 이후 등장한 초거대 AI는 인

공지능분야에서 가장 주목받는 영역으로 인간의 뇌가 추론하는 

것과 유사한 성능을 낼 수 있을 거라는 기대 속에 글로벌 초거

대 AI경쟁은 시작되었다.[표3]

3. 게임 NPC인공지능화의 프로젝트 현황

게임산업에서의 AI연구는 국내에선 2010년 엔씨소프트를 시작

으로 이미 진행되고 있으며, 회사별로 전담조직, 센터등을 구

축해서 언어처리기술, 음성인식, 지식기술 등의 연구가 진행되

고 있고, 대화형 AI에 투자규모가 늘어나고 있는 추세이다. 엔

씨소프트, 넥슨, 넷마블, 스마일게이트등이 단계별 연구를 통

해 NPC 및 몬스터에 적용할 예정으로 보인다.9)

 어쌔신크리드 시리즈 등 개발사로 유명한 유비소프트 연구 개

발 부문인 유비소프트 라 포지(Ubisoft La Forge)가 게임에 

등장하는 NPC의 대화나 군중의 소음등을 생성할수 있는 AI 

툴인 고스트라이터(Ghostwriter)를 발표했다. 고스트라이터는 

유비소프트 R&D 부서인 유비소프트 라 포지가 개발한 AI 도

구로 시나리오 작가와 각본가가 NPC가 말하는 어색한 대화를 

다듬고 만드는데 도움이 된다. 개발자가 상황과 변수를 입력하

면 NPC와 캐릭터의 대사 초안을 자동으로 출력한다. 스완슨 

7)사람들이 사용하는 언어(자연어)를 학습하여 인간과 유사

한 문장을 생성하기 위한 언어모델이 규모가 커지며 초거대 

AI로 진화하였다. 챗GPT류로 초거대AI, 생성형 AI등으로 혼

재되어 사용되고 있으며 국내에서는 언어적 특성에 초점을 

맞출 때 LLM로 불린다. 

8) SPRI(2023.2), 초거대언어모델의 부상과 주요이슈 – 
ChatGPT의 기술적 특징과 사회적 산업적 시사점 , 소프트

웨어정책연구소.

9) 권구민 외(2023), 콘텐츠산업의 생성형 AI 활용 이슈와 

대응 과제, KOCCA FOCUS, 한국콘텐츠진흥원.

유비소프트 R&D 담당 과학자는 "이 도구는 사용자 필요에 맞

게 커스터마이징 할 수 있다"며 "궁극적으로 게임 제작자가 자

신의 스타일에 맞는 AI 시스템을 갖추는 것이 목표"라고 말했

다.10)

블리자드는 5월 뉴욕 타임스 보도에 의해 스튜디오 내부에서 

스테이블 디퓨전을 기반의 ‘블리자드 디퓨전’을 사용하는 것으

로 알려졌다. 게임 제작 시간을 단축하고 품질을 유지하기 위

해 다양한 AI 툴을 사용하는 것을 검토하고 있다고 밝혔다. 

넥슨은 2017년 인텔리전스랩스를 설립하여 생성형 AI를 기술

개발 하고있다 . 인텔리전스랩스는 게임 룰, 시나리오, 그래픽 

등 게임을 구성하는 콘텐츠 외에도 개인화 메시지, 광고 효율

화, 다양한 추천 서비스를 비롯해 게임 플레이와 연계된 유저 

경험 전반을 개선하기 위한 연구에 AI를 활용하고 있다. 또한 

넥슨의 유럽자회사 엠바크스큐디오가 개발해서 베타테스트중인 

’더 파이널스‘는 게임 내 내레이션과 캐릭터음성일부를 TTS(텍

스트-음성변환)AI가 생성한 음성이 적용되었다. 개발 중인 생

성형 AI 프로젝트로는 피파온라인4 개인화 중계, AI NPC 서

비스, AI 음성 생성 서비스 등이 있다. 피파온라인4 개인화 중

계는 실시간으로 AI가 유저의 개인화된 스크립트를 실시간으로 

생성하고 음성합성(TTS) 기술을 활용해 스포츠 전문 아나운서 

목소리로 음성으로 유저에게 들려주는 서비스다.11)

위메이드플레이는 사내 AI특별팀을 꾸리고 인공지능프로그램 

‘애니’가 창작한 캐릭터를 ‘애니팡’브랜드에 등장시킨다고 했으

며, 국내중견 게임사 드래곤플라이도 RPG(역할수행게임)에서 

신작 ‘아도르:수호의 여신’에 생성형AI를 활용했으며, 2023지

스타(국제게임전시회)에서 ‘아도르’를 선보일 예정이라고 밝혔

다.

크래프톤은 AI NPC는 우선적으로 AI Agent로 개발되며 향후 

크래프톤의 모든 게임에 적용될 것이라고 밝혔다. 크래프톤 관

계자는 “AI Agent 개발이 선행되고 해당 모델을 다양한 형태

의 어플리케이션으로 활용하는 방향으로 진행하고 있다”며 “현

재 배그 혹은 칼리스토 프로토콜 인게임에 AI NPC를 적용할 

계획은 없지만, 향후 위 게임을 포함하여 크래프톤에서 개발하

는 모든 게임에 AI NPC가 적용될 가능성은 여전히 있다”고 

밝혔다. 만약 AI NPC가 게임에 적용된다면 플레이어는 개인

화된 NPC를 가지게 된다.

버추얼 프렌드는 플레이어의 의도를 파악하여 협력적인 움직임

을 보여주고, 게임 이용자의 플레이방식을 학습한 개인화된 

NPC라고 정의할 수 있다. 따라서, 게임 플레이 중 게임 이용

자가 NPC 와 상호작용할 수 있으며, 새롭고 특별한 게임 플

레이 경험을 느낄 수 있는 것이 가장 큰 장점이라고 밝혔다. 

이처럼 최근 생성형 인공지능 서비스 중 OpenAI 의 

ChatGPT 가 큰 관심을 받으며, NPC 내 ChatGPT와 같은 

생성형 인공지능 서비스를 적용하고자 하는 게임 회사의 활발

한 움직임이 보이고 있는 것으로 확인하였다.

엔씨소프트가 국내 게임사 최초로 자체 개발한 LLM ‘VARCO

10)AI타임스, 

https://www.aitimes.com/news/articleView.html?idxno=150

110

11) 아시아경제, 

https://www.asiae.co.kr/article/2023051007542617586

기업 초거대AI종류 출시일 파라미터 수

해
외

OpenAI GPT-3.5(챗지피티) 22.11.30 1,750억 개
BigScience BLOOM

(블룸,오픈소스)
22.06.17 1,760억 개

Google Bard(바드,람다기반) 23.02.06 1,370억 개
Palm(팜) 22.04.04 5,400억 개
Gopher(고퍼) 21.12.08 2,800억 개

MS, Nvidia Megatron(메가트론) 21.10.11 5,300억 개
국
내

네이버 HyperClova
(하이퍼클로바)

21.05.25 2,040억 개

카카오 KoGPT(코지피티) 21.11.12 300억 개
LG Exaone(엑사원) 21.12.14 3,000억 개

* 자료:각 사 및 언론자료 종합(SPRi 2023), (소프트웨어정책연구소 
재인용)p.7

[표 3]〻글로벌 초거대 AI 경쟁현황 *

https://www.aitimes.com/news/articleView.html?idxno=150110
https://www.aitimes.com/news/articleView.html?idxno=150110
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(바르코)’12)13)는 “AI를 통해 당신의 독창성을 실현하세요(Via 

AI, Realize your Creativity and Originality)”라는 의미를 

가진 엔씨(NC) 인공지능(AI) 언어모델의 통합 브랜드 명칭이

다. 이번에 엔씨가 공개한 LLM은 중소형급이며, 매개변수(파

라미터)는 각각 13억, 64억, 130억개다. 매개변수 규모가 작

을수록, 구동이 쉽다는 장점이 있다. 엔씨소프트는 11월에 개

최된 국제게임전시회 지스타 2023에서 ‘VARCO LLM’이 탑재

된 프로젝트M이 공개하였다.

4. 개인화된 인공지능의 확장성과 미래전망

개인화는 개인의 선호도와 스타일, 콘텐츠, 서비스에 따라서 

온라인환경에서 개인의 특징에 따라 상품이나 서비스를 권장해 

주는 것을 말한다. ‘개인’의 영향력은 코로나19로 인한 ‘비대면 

일상’이 지속되면서 빠르게 진화하는 AI과 더불어 확산되었다. 

시스템 전반에 영향을 미치는 ‘변수’이며, 기업들의 비즈니스 

성패 또한 ‘개인’을 얼마나 깊이 연구하느냐, 즉 ‘개인화’ 구현

에 달려있다고 해도 과언은 아니다. 디지털 기술과 잠재력을 

가진 발전이 LLM, ChatGPT의 등장은 검색시장뿐만 아니라 

전 산업계에서 활용이 확산되고 있다. 특히 자연어처리가 필수

적인 산업분야에서는 LLM은 효율성이 극대화된다. 방대한 텍

스트데이터로 학습된 LLM은 인간의 두뇌에서 영감을 받은 컴

퓨터 시스템인 신경망이며, 사람과 유사한 텍스트를 생성한다. 

외신 IGN은 유명 오픈월드 게임 ‘엘더스크롤 스카이림’에 적용 

가능한 ChatGPT NPC모드가 등장했다고 전했다. NPC와 개

인적인 대화를 할 수 있지만, 간헐적으로 어색한 대답을 하거

나, 반응 속도가 느렸지만 새로운 가능성을 보여줬다는 이유로 

평가는 좋은 편이다. 아직 NPC와 자연스럽게 음성으로 대화

할 수 있는 오픈월드 게임은 없지만, 자유도가 높은 방대한 규

모의 게임에서 시간, 장소 등에 따라 플레이어 한 명이 갖는 

행동 패턴, 다양한 상황을 반영하여 상호작용을 하며 인간처럼 

텍스트를 이해하고 생성할 수 있는 LLM이 적용된 AI NPC를 

도입한다면 게임업계는 또 한번 도약을 하게 될 것이다. 

5. 결론 및 한계

LLM기반의 인공지능의 발전은 기존의 산업생태계에 지각변

12) NC Research 

https://ncsoft.github.io/ncresearch/varco-llm/

13) NCsoft의 자체 보도자료에서 일부인용 

https://ncsoft.github.io/ncresearch/varco-llm/

동을 가져오고 있다. 2020년에 출시된 ChatGPT는 대규모 

언어모델로 산업계전 반에 걸쳐 큰 변화를 가져왔다. 게임

산업은 이미 오래전부터 인공지능기반의 기술로 컴퓨터와 

인간의 커뮤니케이션의 중심에 있었으나, 최근 사람들이 사

용하는 자연어를 학습하여 실제 인간과 유사한 문장을 생성

하는 LLM의 진화는 게임안에서 플레이어_논플레이어간의 

상호작용의 극대화를 예측하고 있다. 이미 넥슨과 크래프톤

등의 여러 게임회사들이 NPC에 LLM기술을 도입하여 개발

중에 있어 머지않아 기존의 인공신경망모델에서 지능적으로 

개인화되어 진화된 차원이 다른 NPC가 적용된 게임이 나올 

것으로 예상된다. 본 논문에서는 기존의 시스템규칙에 따른 

NPC의 제작기법을 선행연구를 통해 정리하고 현재 이슈가 

되고 있는 대규모언어모델이 적용된 NPC의 개발현황, 진화

된 인공지능에 따른 개인화와 확장성을 바탕으로 미래를 전

망해 보았다. NPC의 개인화는 게임의 자유도를 높이며 자

연스러운 언어 소통으로 게임의 몰입도를 극대화시키고 사

용자 경험을 풍부하게 만들 수 있을 것으로 기대된다. 하지

만 게임내 NPC는 대화나 정보제공을 넘어 플레이어의 행동 

및 게임의 로직과 방향성에 밀접하게 영향을 미치지 못하기 

때문에 NPC의 기능적 역할에 따라 자유도를 선별적으로 적

용해야 될 것으로 보인다. 또한 ChatGPT에서 4.0버전에서 

업데이트된 이슈처럼 언어 선별 등의 윤리적인 문제 또한 

개발사가 안고 가야 하는 부분이다. 본 논문의 한계는 여러 

게임회사들이 개발중에 있지만 LLM이 NPC에 적용되어 출

시된 게임이 없어서 실제 테스트가 불가능했다는 점, 따라

서 상세한 개발과정과 정보들은 선행연구를 토대로 관련뉴

스와 언론, 정부기관과 지차체 보고서만을 토대로 고찰되었

다는 것이 아쉬운 점으로 남기며, 머지않아 LLM이 적용되어 

진화된 NPC의 향후 기술분석에 대한 연구를 기대해본다.
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요약
 본 연구는 게임 <에디스 핀치의 유산>을 중심으로 논 프레

임 연출의 시선 유도에 대한 연출 기법에 대해 탐구해 보고

자 한다. <에디스 핀치의 유산>은 이와 관련된 연구에 중점

을 둔 게임 중 하나이다. 이 게임은 특정 연출 기법을 사용

하여 관전자의 주의를 특정 지점으로 유도하고 관전자에게 

주요 정보를 집중적으로 제공함으로써 시각적 경험을 향상

한다. 논 프레임 연출은 프레임 제약에서 벗어나 시각적 효

과를 촉진함으로써 게임 경험을 더욱 다채롭게 만드는 중요

한 방법의 하나다. 이 연구를 통해 2D 애니메이션의 연출 

기법과 논 프레임 연출의 제작기법과의 비교를 통해 새로운 

연출 가능성에 대한 가능성을 보고자 한다. 

 

1. 서론
1.1 연구배경 및 목적

 논 프레임 연출은 프레임 제한을 넘어서 다양한 시각적 기

술을 활용하여 더욱 풍부하고 혁신적인 경험을 제공하는 연

출 방식으로 주목받고 있다. 특히, 게임 <에디스 핀치의 유

산>은 이러한 논 프레임 연출을 활용하여 시선 유도 및 관

객의 경험을 향상하는 데 주목할 만한 사례이다. 본 연구의 

배경은 이 게임을 중심으로 논 프레임 연출의 시선 유도에 

주목하여, 관전자의 시선을 특정 방향으로 유도하고 게임의 

몰입 성을 향상하게 시키는데 이바지할 수 있는 연출 기법

을 탐구하고자 한다. 이를 통해 논 프레임 연출의 시각적 

효과와 게임 경험의 향상을 위한 새로운 가능성을 조사하고

자 한다.

1.2 연구문제

본 연구는 게임 <에디스 핀치의 유산>을 중심으로, 시각적 

연출에서 프레임을 제한하지 않는 논 프레임 연출에 주목하

고 있다. 특히, 이 연구는 논 프레임 연출의 시선 유도 기법

에 관한 문제를 탐구하고자 한다. 이를 위해 <에디스 핀치

의 유산>과 같은 게임의 연출 요소를 자세히 분석하고, 논 

프레임 연출 기법이 시선 유도에 미치는 영향을 살펴보고자 

한다. 본 연구의 주된 목적은 논 프레임 연출에서 어떤 시

선 유도 기법이 가장 효과적으로 작용하는지 식별하고, 이

러한 기법이 관전자의 경험에 어떤 영향을 미치는지를 규명

하는 것이다.

 

2. <에디스 핀치의 유산>의 연출 방식에 관

한 연구
2.1 1인칭 시점의 몰입도와 포컬 포인트의 활용

1인칭 시점은 관객이 캐릭터의 시각으로 이야기를 경험하는 

방식으로, 이는 관객의 몰입을 높일 수 있는 강력한 방법의 

하나다. 관객은 캐릭터의 눈으로 경험하고 행동하는 것처럼 

느끼며, 이는 이야기에 더욱 적극적으로 참여하게 된다. 이 

관점을 통해 현실적인 경험을 제공함으로써 관객의 이입력

과 감정적 연결을 강화하게 된다. <에디스 핀치의 유산>에

서는 1인칭 시점을 이용하여 몰입도를 높여주었고, 유저가 

가야하는 방향을 잘 찾아낼 수 있도록 맵에 적절한 포컬포

인트를 배치하여 유도를 해 주었다. 포컬 포인트는 관객의 

주의를 특정 요소에 집중하도록 유도하는 데 사용된다. 영

상의 특정 부분이나 요소에 초점을 맞추는 것은 관객의 시

선을 그곳으로 유도함으로써 그 요소에 대한 중요성을 강조

하고 감정적 반응을 유도하는 데 도움이 된다. 예를 들자면, 

‘frame in frame’과 같은 구조물을 이용한 시선 유도를 적극

적으로 사용하였으며, 구멍 틈이나 문틈으로 보이는 곳에 

호기심을 느낄 수 있도록 명도와 색상 대비를 주어 시선을 

끌어 주었다. 이는 관객의 관심과 몰입이 끊기지 않도록 적

절한 유도를 통해 도와주는 시각적인 방법이라고 할 수 있

다. 

2.2 키네 틱 타이포그래피를 이용한 시선 유도 방식

 키네 틱 타이포그래피를 이용한 시선 유도 방식은 <에디스 

핀치의 유산>에서 특히 효과적으로 활용되고 있다. 이 연출 

기법은 글자나 문장을 동적으로 움직이게 함으로써 관객의 

주의를 특정한 방향으로 유도하는 데 주목할 만하다. <에디

스 핀치의 유산>에서는 키네 틱 타이포그래피를 통해 특정 

대화나 감정을 강조하고자 할 때, 화면상에서 글자가 동적

으로 움직이거나 변하는 것을 통해 시선을 특정 부분으로 
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이끌어가고 있다.

이러한 방식은 관객에게 시각적으로 흥미로운 경험을 제공

하면서 동시에 중요한 메시지나 감정을 전달하는 데에 효과

적이다. 키네 틱 타이포그래피를 통한 시선 유도는 관객의 

주의를 집중적으로 확보할 수 있어, <에디스 핀치의 유산>

에서의 연출에서 강력한 도구로 활용되었다. 또한, 감정의 

변화에 따른 타이포의 연출 방식의 변화 또한 몰입에 큰 영

향을 주었다. 

 

2.3 2D 애니메이션 연출 기법의 차용

 프레임은 연출자의 의도를 보여주는 시각적 정보의 차단 

역할을 해준다. 그러므로 영화나 2D 애니메이션의 연출에 

매우 적극적으로 사용됐다. 하지만 현재, VR이나 게임의 연

출 쪽에는 활용이 되기 힘든 연출법이 많다는 점에서 연출

에 어려움을 겪게 된다. 그러므로 VR에서는 체험 위주의 콘

텐츠가 많이 등장하게 된다. 하지만 그 한계점을 극복하기 

위해 기존에 사용된 2D 애니메이션의 연출 방법을 몇 가지 

차용 할 수 있다고 생각한다. 주로 시선을 유도하는 연출 

방법들로 ,‘움직임의 대비’, ‘채도의 차이’, ‘조명에 의한 대

비 효과’,‘주관적 샷’,‘복잡도 대비’ 와 같은 것들은 VR 애니

메이션에도 많이 차용된 연출법이라고 할 수 있다.<에디스 

핀치의 유산>에서도 ‘주관적 샷’을 제외한 2D 애니메이션의 

연출을 많이 차용해 그 한계를 극복했다. 

3. 결론
 논 프레임 연출의 시선 유도 방식은 관객의 시각적 경험과 

감정적 연결을 강화하는 데에 중요한 영향을 미친다. <에디

스 핀치의 유산>과 같은 게임은 특정한 연출 기법을 사용하

여 관전자의 주의를 끌고 주요 정보를 강조함으로써 시각적 

경험을 향상하고 있다. 특히 게임의 ‘명확한 목표’는 내레이

션의 키네 틱 타이포그래피로 표현이 되는데 이러한 연출 

기법은 관객의 시선을 특정한 방향으로 유도하고 이야기에 

몰입할 수 있도록 지원한다. 따라서, 논 프레임 연출의 시선 

유도 방식은 시각적 효과를 최적화하고 게임이나 영상물에 

감정적 연결을 강조하는 데 중요한 수단으로 사용될 수 있

음을 나타낸다. 이후 만들어질 논 프레임 연출이 포함된 콘

텐츠들 또한 기존의 2D 애니메이션의 연출 방법을 좀 더 적

극적으로 활용하여 스토리텔링의 몰입과 전달에 도움을 줄 

수 있을지 고민해 봐야 할 것이다. 
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요약
과학 기술의 지속적인 발전과 혁신으로 기술과 예술의 통합

은 현대 예술 분야에서 중요한 주제 중 하나가 되었다. 디

지털 예술의 새로운 형태로서 NFT(Non-Fungible Token)는 

광범위한 논의와 관심을 불러일으키고 있으며 그로 인해 

NFT Art는 디지털 예술의 새로운 형태로 널리 논의되고 관

심을 받고 있다. NFT ART는 블록체인 기술의 적용을 통해 

예술 작품의 유일성, 소유권의 추적 및 증명 가능성을 실현

하여 예술가와 수집가에게 새로운 예술창작 및 거래방식을 

제공하고 있다. 이로써 예술과 기술의 경계가 무너지고 새

로운 예술창작 패러다임이 형성되고 있다. 이 연구의 중심

은 예술의 창작에 초점을 맞춰 기술과 예술의 융합을 통한 

시대적 변화를 깊이 탐구하고자 한다. 기술과 예술의 상호

작용은 과거부터 존재했지만, 현재의 디지털 기술은 예술가

들에게 이전에는 상상할 수 없는 도구와 플랫폼을 제공하고 

있다. 디지털 예술은 픽셀, 코드, 가상 현실, 인공지능 및 

블록체인과 같은 혁신적인 기술을 활용하여 새로운 시각적 

언어를 발전시키고 전통적인 예술 형식을 확장하고 있다. 

또한, 미술시장에서 새로운 경로를 개척할 수 있게 되었다. 

이러한 예술과 기술 사이의 경계를 허물고, 예술창작에 대

한 관행과 기존의 패러다임을 재조명하는 것은 의미가 있다

고 할 수 있다. 본 논문은 기술과 예술의 융합이 예술창작

에 대한 어떠한 영향을 미치는지, NFT 생산 메커니즘을 중

심으로 디지털 아트와 블록체인 기술의 결합, 예술창작과 

예술 시장, 디지털 자산 분야에 대해 조사 및 분석하고자 

한다. 또한 미술시장 중 NFT ART의 거래현황을 살펴보고 

그중 기존 예술작품과 NFT Art 작품의 차이점을 창작, 거

래, 수집 등 다양한 각도에서 살펴보고자 한다. 

 

1. 서론
1.1 연구목적 및 방법

본연구에서는 NFT ART와 전통 예술과의 관계에서 NFT의 

역할들을 탐색하고자 한다. 특히, 기술적인 측면보다는 예술

창작에 중점을 두고자 하며, 메타버스와 디지털 아트 분야

에서의 NFT 기술의 광범위한  활용등을 고려하여 다음과 

같은 세 가지 주요 문제를 중심으로 연구를 진행하였다. 

첫째, 역사적 흐름속에서 과학 기술과 예술의 관계, 과학 분

야가 예술에 미치는 영향을 살펴보면, 다양한 예술적 표현

과 창작 방식은 예술가에게 새로운 창작 기회를 주고 있으

며 현재, ‘메타버스나 블록체인 같은 기술은 예술가들에게 

어떤 새로운 기회를 제공하는지에 살펴본다. 둘째, NFT 

ART의 생산 메커니즘을 조사하고 NFT ART의 창작 다양성 

연구를 통하여 그 생산 메커니즘이 예술창작에 미치는 영향

과 변화 등을 분석한다. 마지막으로, NFT ART의 미래 비전

을 통해 예술과 기술의 융합이 향후 미술시장에서의 큰 잠

재력에 대한 가능성을 보여주고자 한다. 

본 연구에서는 문헌 연구와 사례분석을 중심으로 NFT 예술 

연구 및 관련 분야의 학술 문헌들을 조사 및 분석하는 탐색

적 연구 방법을 선택하였다. 여기에는 기존 연구 결과를 종

합 및 비교하여 NFT ART의 중요성과 지속적 가능성에 대한 

탐색이 주요하게 다루어지고 있으며 NFT 생산 메커니즘이 

예술 창작에 미치는 시사점과 변화등도 포함하였다. 이와 

함께 예술 시장에서 NFT ART의 거래를 조사하여 전통 예술

과 NFT 예술의 차이점을 분석하고 다양한 관점에서 연구를 

수행 한 점등은 본 연구의 특징이라고 할 수 있다.

2. 테크놀러지와 아트
기술(technology)과 예술(art)은 역사적으로 밀접한 관계를 

맺으면서 상호 발전해왔다. 현대에 이르기까지 기술은 예술 

발전의 중추적인 역할을 해왔고 새로운 도구와 매체를 제공

하여 창작의 가능성을 넓혀주었다. 기술은 뉴미디어를 탄생

시켜 예술가들에게 창작의 기회를 제공해 주고, 미래에는 

인공지능 같은 기술 분야들이 계속해서 예술가들의 창의성

을 높여줄 것이다. 이러한 기술과 예술의 관계는 끊임없이 

변화하면서 혁신적이고 창조적인 작품의 출현을 예고하고 

있다.

2.1 기술과 예술의 관계

20세기 초, 디지털 기술의 등장은 예술계에 혁신적인 변화

를 주었다. TV, 비디오 같은 전자 미디어는 새로운 창작 형

태를 촉발하였다. 20세기 초 다다이즘(Dadaism), 미래파

(Futurism)와 같은 운동에서부터 활동 예술, 영상 아트, 컴
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퓨터 아트, 조각, 음향 아트, 디지털 아트, 네트워크 아트, 

가상 아트 등과 같은 다양한 미디어 아트 유형들이 주목 받

게 되었다. 사회, 경제 및 문화의 발전과 함께, 기술이 접목

된 새로운 유형의 아트는 현대 공공 예술에서도 활용도가 

높아지면서 새로운 대중문화의 구성 요소로 자리 잡았다.

이후 컴퓨터 기술의 급속한 발전은 디지털 예술이 더욱 주

목 받게된 계기가 되었다. 프리더네이크(Frieder Nake)와 라

파엘로자노-헤머(Rafael Lozano-Hemmer)와 같은 여러 예

술가들은 컴퓨터를 적극적으로 활용하여 예술 작품을 창작

하였다. 컴퓨터기술이 적용된 디지털 예술 분야에는 컴퓨터 

생성 이미지, 대화형 예술, 그리고 네트워크 예술과 같은 여

러 분야가 포함되어 있다. 디지털 기술은 서로 다른 미디어

를 통합하고 경계를 모호하게 만들며 창작자는 조각, 장치, 

소리, 영상, 행위, 문헌 등 다양한 매체를 통해 콘텐츠를 제

시 할 수 있게 되었다. 이를 통해 기술이 어떻게 예술을 형

성하고 변화시켜 왔으며, 예술의 진정한 독창성을 유지해 

올 수 있었는가에 대한 고려가 현대 예술의 발전을 더 잘 

이해할 수 있는 계기가 될 것으로 보인다. 

2.2 NFT 기술과 예술

예술과 인터넷 기술을 결합한 산물이 암호화된 예술이라고 

할 수 있다.1) 이러한 예술 형태는 NFT 기술을 활용하여 디

지털 예술에 색다른 비즈니스 기회를 제공하고 있다 색다른 

창작 환경을 제공하였다. 미술계에서 NFT ART가 혁신적으

로 다루어지는 이유는 바로 디지털 이미지의 뿌리 깊은 존

재론적 지위를 다루기 때문입니다. 즉 복제 가능성의 문제

이며, 소유권, 저작권 등 실체적 유통 문제를 해결할 수 있

는 단초를 제공했기 때문이다.2) 이 기술을 통해 작가들은 

블록체인에서 디지털 작품의 소유권을 확인할 수 있게 되어, 

디지털 예술 작품의 가치를 높일 수 있는 계기가 되었다. 

Beeple과 같은 예술가들은 NFT를 통해 디지털 예술 시장에

서 높은 매출을 기록하고, 디지털 예술 작품의 소유 및 거

래방식을 완전히 변화시켰다. 예술은 시대와 깊은 연관이 

있고, 예술 투자자는 예술사에 대한 깊은 이해를 필요로 한

다. 우리에게 익숙한 예술 작품들은 모두 당대의 산물이며, 

예술 작품의 가치는 내재된 시대적 정보에 영향을 받고, 시

장에서 인정받는 위대한 작품들도 시대를 통해 나온 것이

다.3)

블록체인 기술의 등장은 예술 분야에 새로운 패러다임의 혁

명을 가져오고 있다. 마셜 맥루한은 ‘기술은 매체이다’라고 

했다. 이는 기술이 예술 관념과 창작 방식을 형성하는 데 

중요한 역할임을 강조하고 있다. 블록체인은 인간 기술의 

확장으로, 도구에 머무르지 않고 예술창작의 전파 매체 역

할을 하고 있다. 또한 블록체인 기술은 예술의 탈중앙화, 공

개 투명성 및 추적 가능성과 같은 특성들을 부여하여 예술

1) 杨嘎, 加密艺术：数字艺术向元宇宙迁移的 “摆渡人”, 美术观察, 
2021
2) 천미림, 김홍규, NFT 아트의 미래와 전망 : 행위자네트워크 이론
을 중심으로, 국제문화기술진흥원, 2022
3) 方言，一民, 时代的期权：艺术与价值投资, 2023.01, 格致出版社/
上海人民出版社.

의 개념을 새롭게 정의하고 있다. 이 기술의 등장은 단순히 

단탁4)의 ‘예술종결’이론에 대한 반응뿐만이 아니라 예술의 

독창성 문제를 해결하였다. 블록체인 기술을 통해 암호 예

술은 작품의 고유성을 실현하면서 NFT 기술의 주요 응용 

분야 중 하나로 부상하였다.

2.3 NFT Art로 인한 미술시장의 변화

NFT ART는 디지털 기술과 블록체인을 결합한 혁신적인 예

술 형태이며 전통 예술과 비교했을 때 분명한 장점이 있다. 

첫째, NFT의 탈중앙화 특성은 예술가와 수집가에게 더 큰 

자율성과 참여를 부여하고 작품의 고유성과 진정성을 보장

하며, 예술가의 정체성 검증을 보장한다. 둘째, NFT Art의 

디지털 방식은 전통 예술의 지리적 및 물리적 한계를 뛰어

넘어 전 세계적으로 더 광범위한 관객과 수집가를 유치하며 

완전히 새로운 디지털 예술 커뮤니티를 활성화 시킬 수 있

다. 또한  NFT Art는 예술가에게 직접적인 창작 수익 및 저

작권 보호 메커니즘을 제공하고 NFT 기술을 통해 작품의 

로열티 및 수익 공유를 실현함과 동시에 작품의 저작권이 

침해되지 않도록 보장 할 수 있다. 또한 NFT ART는 기존 

예술계에서 제도권 중심에 통합될 수 없는 아마추어 창작자

들을 끌어들여 작품을 경제적 가치로 쉽게 할 수 있는 기반

을 마련했다. 기존 미술품 구매의 경제적 가치에 대한 정보 

파악에 어려움을 감상자(구매자)를 유치하여 미술계에 대한 

사회의 관심을 유도했다. 상당수의 창작자와 구매자가 NFT 

ART의 예술적 가치보다는 경제적, 투자적 가치에 더 많은 

관심을 기울이고 있음에도 불구하고 이러한 추세는 고무적

이며 이것이 NFT의 예술적 정체성을 구성하는 주요 요소임

을 부정하기는 어렵다.5) 결과적으로 NFT ART의 혁신성은 

예술계에 새로운 기회와 가능성을 가져왔다. 기술이 발전하

고 시장이 성숙함에 따라 NFT ART는 예술 혁신의 흐름을 

주도하고 예술 산업에 더 많은 기회를 가져올 것으로 생각

한다. 

3. 테크놀러지와 아트 NFT ART의 창작 메커

니즘
3.1 NFT ART의 개념

NFT란 대체 불가능 토큰(Non-Fungible Token), 각각의 토

큰이 고유한 가치를 가지고 있어 A 토큰을 B 토큰으로 대

체할 수 없는 것을 말한다. 이는 기존의 비트코인이나 이더

리움과 같이 서로 동일한 가치로 거래할 수 있는 대체 가능

한 토큰과는 다르게, 각 토큰이 서로 다른 가치를 가지고 

있는 고유한 자산을 의미한다.6)

코로나19 영향으로 전통적인 예술품 경매와 판매 시장이 어

려움을 겪자, 블록체인 기반 디지털 경매 등 온라인 결제 

4) 단탁, (ArthurC Danto,1924년~2013년 10월 25일)컬럼비아 대학
교의 철학 교수,  내셔널지 예술평론가.
5) 천미림, 김홍규, NFT 아트의 미래와 전망 : 행위자네트워크 이론
을 중심으로, 국제문화기술진흥원, 2022
6) 민경식,김관영, 박진상, NFT 기술의 이해와 활용, 한계점 분석,
한국인터넷진흥원, 2021 
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거래 방식이 폭등하며, 블록체인을 이용한 토큰 거래의 안

전성 등이 확인되었다. 예를 들어 2020년 10월 미술품 경

매회사 크리스티에서 열린 '마음의 초상(Portrait of a 

Mind)' 경매 중 일부는 NFT 발행을 통해 경매에 부쳐져 

131,250달러에 팔렸다. 이는 NFT를 통한 예술품 거래로, 

블록체인 기반 디지털 작품 판매의 선례를 보여주었다.  

3.2 NFT ART의 창작 메커니즘

기술의 특성, 새로운 디지털아트의 탄생 과정을 이해하기 

위해서는 테크놀러지와 아트 융합에 기반하여 NFT ART 창

작 메커니즘을 살펴볼 필요가 있다. 본 연구에서는 창작 메

커니즘 분석을 통해 전통 예술과의 창작측면을 비교하여, 

그 차이점을 비교분석하여 창작자 전달하고자 하는 메시지

와 시장 환경에 주는 영향을 함께 살펴보고자 한다.

메커니즘(mechanism)은 공학, 사회학, 인문학, 자연과학 등 

다 각도로 사용하고 있다. 원래는 기계의 구조와 작업원리

를 의미하지만 현재는 자연현상과 사회현상에 널리 응용되

고 있는며 내부 조직과 운행변화의 법칙을 가리키는 용어로 

사용되기도 한다. 본 연구 에서는 NFT ART 측면에서 기술

과 예술 분야가 상호관계로 인해 그사이에 기술과 가공, 생

산이 모두 녹아 있는 과정을 의미한다. 다음은 창작 메커니

즘을 통한 다양한 NFT아트의 유형등을 보여준다.

NFT ART 창작 메커니즘은 크게 7가지로 구분할 수 있 다. 

창작자 생성, 참가자 생성, 프로그램 및 코드 자체, 사건, 

디지털 자산 전환, 크로스오버 협업(Keuroseuobeo 

Hyeopeop)으로 정리했다. 예술가들은 디지털 기술을 응용

하여 그림, 사진, 영상, 음성등 다양한 형식에 매체를 통해 

NFT화 작품을 창작한다. Beeple의 ‘EVERYDAYS: THE 

FIRST 5000 DAYS’, 작품은 대표적 창작자생성 NFT 작품으

로 볼 수 있다. 낙찰 승인  후, Beeple은 직접 수집가한테 

작품, 토큰 증명서를 포함한 NFT를 전송한 방식을 사용하였

다. 이러한 방식은 신인 아티스트들에게 기회가 되는 동시

에, 예술품 판매하는 경매사의 역할도 차츰 변화하고 있다. 

그리고 예술품 그 자체를 NFT화 하는 버전도 있다. 예를 들

어, 2021년 5월에 앤디 워홀이 1985년에 ProPaint 프로그

램에서 제작한 디지털 작품 5점이 NFT화 되었다. 이 작품

은 4500*6000픽셀 형식의 이미지이고, NFT ART 작품으로 

크리스티 경매에 올려졌다. 작품은 총 337만 달러에 판매되

었다.

때로는 참가자가 참여하고 창작되는 작품도 있다. 이러한 

작품은 상호 작용으로 만들어진 내용을 작품에 담는다. 참

가자의 참여행위는 현실 정치 사건에 영향을 미치기도 한다. 

예를 들어, 아티스트 PAK과 WikiLeaks 설립자 줄리언 어산

지 (Julian Paul Assange)가 공동 출시한 NFT작품 ‘Clock’

은 대중들이 정치 화두에 참여한 작품 중 하나다. 경매에 

참여한 NFT작품 ‘Censored’ 시리즈 중 하나이고, 이 작품은 

언론 자유를 위해 싸우고 있는 줄리언 어산지의 변호 비용

을 지원할 목적으로 시작했다. ‘AssangeDAO’ 에서는 

16593ETH로 성공적으로 낙찰되었고, 추후에 줄리언은 감옥

에서 풀려났다. 줄리언 어산지에 ‘정의를 실현하는 좋은 방

법 는 불의를 폭로하는 것이다’라는 말과 함게 ‘Clock’은 대

중참여에 대한 예술적 가치를 새롭게 재정립 하게 했다. 첫 

번째 트윗이나, 공공복지 프로젝트, 아티스트는 다양한 유형

의 NFT ART 작품을 창작하고 있으며, 예술의 발전과 혁신

을 촉진하고 있다.

3.3 NFT ART과 전통 예술의 차이점

예술가들은 컴퓨팅 및 통신 인프라와 협업하는 역사적 과정

속에서 의식적으로 예술품과 특정한 사회적 관계를 만들었

다. 어떻게 보면 실용적이지도 않고 이익이 되지도 않는 연

결을 구축하였다고 할 수 있지만 다양한 인간의 관심과 경

험에 대해 탐구하였다. 이를 통해 도구, 장치, 시스템, 그리

고 문화적 표현과 커뮤니케이션 잠재력을 발견했으며, 이해

하기 어려운 개념을 읽기 쉽고 흥미롭게 만들면서, 블록체

인 기반의 D-Cent7) 및 Fair Coop8)과 같은 프로젝트에서도 

핵심 역할을 수행 하였다.

블록체인의 등장으로 디지털 예술품의 수집과 유통은 새로

운 가능성을 얻게 되고, 블록체인 기술은 디지털 예술품에 

대한 신뢰할 수 있는 출처 추적 및 권한 확인 메커니즘을 

제공하여 고유한 수집 및 거래 가치를 제공하였다. 그러면 

전통 예술과 NFT Art는 어떠한 차이점을 가졌을까? 

전통 예술과 NFT ART를 11가지 측면에서 비교 했다. 형식, 

소유권과 거래방식 3가지 축면에서 비교해 보면 전통 예술 

작품은 주로 실체이고, NFT ART작품은 가상 세계에서 존재

하고 유통된다. 이러한 형식은 어떤 것이 더 좋은지 구별하

기어렵지만 시장 특성, 정보의 유통과 투명성, 참여의 문턱, 

편집과 분할, 관람 장소 및 참여 인원 같은 측면에서 비교

해보면 NFT ART의 장점이 더 돋보인다고 할 수 있다.

NFT Art는 기술을 예술 언어의 일부로 사용하여 현대 예술 

창작과 감상의 패러다임을 바꾸고 있다. 특히, 미래 예술 창

작의 세 가지 주요 전환 방향을 제시하고 있다. 첫째, 창작

자의 정체성 변화. 디지털화 시대에는 더 이상 창작자의 독

립성에만 중점을 두지 않고 집단 협력과 상호 작용을 강조

하고 메타버스의 등장은 예술가와 관객에게 가상 공간을 제

공함으로써 창작자와 관객 사이의 경계를 흐리게 하는데 

NFT Art는 협력과 정체성의 상호 교환을 강조하여 다양한 

예술 생태계를 창출한다. 둘째, 매체의 변형. 예술 창작의 

매체는 전통적인 종이 매체에서 점차 인터넷을 기반으로 하

는 디지털 예술 시대로 전환되고 있다. 이 전환은 ‘비물질적 

예술’의 등장을 촉발시켰으며, 물질적인 측면에서 디지털로

의 초점 이동을 의미하며 디지털 미디어의 사용은 창작자의 

창작 방식을 확장 시키는 데에 그치지 않고 관객에게 더 많

은 혁신적인 감상 경험을 제공하고 있다. 마지막으로, 시장

7)D-Cent은 생체인식 콜드월렛은 안전한 칩 아키텍처를 기반으로 설
계된 하드웨어 지갑으로 암호화폐 키를 안전하게 보관할 수 있다.
8)Fair Coop은 인터넷을 통해 자체 조직적으로 운영되는 글로벌 협동
조합으로 국가 통제에서 독립적입니다. 그 목표는 인간 간의 경제적, 
사회적 불평등을 최소화하고 점차 적으로 인류를 위한 공유 가능한 글
로벌 부를 구축하는 것이며, Fair Coop은 공정한 통화 시스템으로 전
환하는 것이 핵심 요소임을 인식한다.
https://www.socioeco.org/bdf_organisme-645_en.html
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의 변형. 디지털 예술과 NFT Art의 등장은 전통적인 예술 

시장과 주류 규칙을 바꾸었다. 예술 창작은 오프라인에서 

온라인 및 블록체인 상의 거래로 이동하였으며, 디지털 예

술작품의 가치 증대, 저작권 보호 및 공정한 분배 측면등에

서 장점을 지니게 되었다. 이로 인해 예술 시장은 더 다양

하고 개방적으로 변화하게 되었다. 

5. 결론
본 연구에서는 NFT 생산 메커니즘 특성을 중심으로 NFT 

ART와 전통 예술품에 차이점 비교해 보면서 NFT를 활용한 

창작이 매우 다양하다는 것을 알 수 있었다. 기술과 예술의 

융합은 예술 창작, 체험 및 시장에 새로운 기회와 도전이라

고 생각한다. 그것은 예술의 혁신과 발전을 촉진하고 관객

의 예술 경험을 풍부하게 할 뿐만 아니라 전통 예술 시장의 

운영 방식을 변화시키고 문화와 사회의 변화를 촉진 시킬 

수 있다.

   NFT ART는 기술과 예술 융합의 산물이다. NFT ART에

서는 다양한 창작 메커니즘이 있으며, 이런 신형 창작 방식

은 예술의 다양성을 추진하고, 예술계에 활력을 불러일으킬 

수 있다. 이러한 새로운 패러다임으로 인해 전통 예술 시장

은 거래방식과 규칙이 바뀌고 있다. 이러한 변화로 인해 신

인 예술가와 수집가가 시장 참여할 수 있는 더 많은 기회를 

제공할 수 있게 되었고 더 많은 사람들이 예술품 소비할 수 

있는 계기가 생기고. NFT ART의 사회적 속성은 MZ세대의 

참여를 촉발 시키며, NFT ART로 인한 예술 시장의 미래를 

전망 할 수 있게 한다. 

그러나 현재 암호 예술의 수용 범위는 비교적 제한적이며 

활성화까지는 시간이 필요해 보인다. 아직 기술적인 장벽과 

블록체인과 관련된 불확실성이 NFT Art의 평판에 부정적인 

영향을 미칠 수 있기 때문이다. 또한, 암호 예술의 고유성은 

주로 기술적 측면에서 실현되었으며, 전통적 예술에서 강조

하는 가치와 혁신과는 다소 다르다. 따라서 어떻게 두 가지 

측면의 문제를 잘 해결해 나갈 것인지가 미래의 과제 중 하

나일 것이다.

NFT Art는 현대 예술 분야에 깊은 변화를 가져왔고 예술 분

야에 새로운 기회를 제공하고 있으며 큰 잠재력을 지니고 

있기 때문에 예술 분야에서 새로운 패러다임이 될 것 NFT 

ART는 단순히 새로운 예술 표현 방식뿐만 아니라 예술과 

기술 간의 관계를 다시 정의할 수 있기 때문에 더 많은 혁

신과 가능성을 예술계에 제공할 수 있을것으로 기대할 수 

있다.
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몰입형 오디오 드라마 제작을 위한 방안 연구
Applying Audio Drama to Immersive Environment 

김지영 (Ji-young Kim)

서울예술대학교 공연학부 연기전공 교수

(Seoul Institute of the Arts, School of Performance)

Keyword 오디오 드라마, 몰입, 오디오 스토리텔링, 공간음향, 상호작용

요약
본 연구는 국내에서 아직 활발하게 연구되지 않은 오디오 

드라마를 주제로 디지털 스토리텔링 분야, 실감콘텐츠 분야, 

사운드 분야의 선행 연구자료 조사ㆍ분석을 통해 청자의 몰

입을 유도하는 효과적인 오디오 드라마 제작방안을 제시하

고자 한다. 이를 위한 연구방법으로 오디오 드라마가 

오디오와 드라마의 합성어임에 기반하여 디지털 매체

인 오디오, 그리고 스토리텔링을 내포하는 드라마의 

두 요소로 구분하여 앨리슨 맥머헌(Alison Mcmahan)의 

감각적 몰입과 심리적 몰입의 몰입이론을 각각 적용시

켰다. 연구 결과, 공간음향의 기술적 접목을 통해 오디

오 드라마의 스토리 세계를 입체적으로 구축시켜 청자

의 오감을 자극함으로써 감각적 몰입을 유도하는 방안

과 사용자의 참여를 요구하는 인터렉티브 스토리텔링

의 상호작용 원리를 적용시켜 참여자로서의 경험을 통

해 청자의 심리적 몰입을 유도하는 방안을 도출하였

다.  

 

1. 서론
인류 역사상 가장 오래된 형태의 스토리텔링은 문자가 상용

되기 전에 입으로 전하던 구전문학임을 고려할 때 오디오북 

형태의 오디오 드라마는 디지털 환경에서의 스토리텔링의 

전통을 찾아가고 있는 콘텐츠 분야 중 대표 분야이다. 청자

가 화자의 이야기를 듣는 방식은 과학기술의 발전에 따라 

책, 라디오, 텔레비전, 영화, 전자책 등의 다양한 시청각 매

체로 적용되었다. 특히 최근 인공지능(AI) 스피커, 블루투스 

이어폰, 커넥티드 카 등의 오디오 관련 하드웨어의 발전과 

팟캐스트, 스트리밍 서비스 및 모바일 환경의 발달로 오디

오 콘텐츠 시장이 빠르게 확산됨에 따라 오디오 드라마와 

오디오 무비 등 다양한 형식의 콘텐츠의 수요가 증가하고 

있다. 

오디오 드라마는 극화된 대본을 여러 명의 배우나 성우의 

연기를 통해 등장인물의 음성으로 이야기가 전개되며 장르 

및 장면의 분위기에 따른 음향과 음악을 가미한 스토리텔링

을 한다. 이렇게 음성, 음악, 음향의 다양한 소리를 활용하

는 오디오 드라마의 특징은 다양한 내러티브의 가능성을 함

유하고 있다.

스토리텔링의 가장 큰 특징 중 하나는 청자를 이야기에 빠

져들게 하는 몰입이다. 잘 전달된 이야기는 인지적, 정서적 

반응을 불러일으켜 마치 청자가 직접 이야기를 경험하는 것

처럼 몰입시키며 이야기 속 인물, 사건, 장소와 감정을 체험

하도록 해준다. 이러한 스토리텔링의 특징은 청각적 자극으

로 청자의 시각적 상상력을 유도하는 오디오 스토리텔링의 

경우 더 강하게 드러난다. 오디오 매체로 전달되는 이야기

는 청자에게 1대1 소통의 친밀감을 주며, 특히 디지털 기기

에 연결된 블루투스 이어폰 및 헤드폰 기능 중 주변의 다른 

소음들을 차단하는 노이즈 캔슬링 기능에 의해 더 강력한 

스토리 체험을 유도한다. 

본 연구는 오디오 드라마가 오디오(audio)와 드라마(drama)

의 합성어임을 착안하여 오디오와 드라마적 요소를 구분하

고 오디오(audio)는 기술 중심으로, 드라마(drama)는 스토

리텔링 중심으로 청자의 몰입을 높이기 위한 제작방안을 도

출하고자 한다.

2. 본론
2.1 오디오 드라마의 스토리텔링과 몰입

효과적인 오디오 드라마의 스토리텔링 방안을 제시하기 위

해서 디지털 스토리텔링과 관련된 연구 중 청각만을 위한 

콘텐츠 제작에서 고려할 요소 중심으로 본 연구를 진행하였

다. 조 램버트(Joe Lambert)가 제시하는 디지털 스토리텔링

의 7개의 핵심 요소는 아래의 표와 같으며, 각각 오디오 드

라마의 스토리텔링에 접목하기에 용이하다. 

첫 번째 요소인 ‘관점’은 사용자의 직접 체험이 가능한 1인

칭 관점의 실감형 콘텐츠에서 그 효용성을 확인할 수 있다. 

1인칭 관점의 스토리는 청자가 등장인물에게 감정이입이 되

어 스토리에 몰입하게 만드는 특징을 지니고 있다. 두 번째 

요소 ‘극적인 질문’은 콘텐츠 도입부에 청자의 관심과 흥미

를 즉각적으로 유발하기 위한 청자와의 관계 형성을 위한 

직ㆍ간접적 상호작용이 중요하다는 것을 의미하며, 청자의 

마음을 움직이게 하는 ‘정서적 내용’과 다양한 흐름으로 전

개되는 스토리의 전개 ‘속도’ 또한 청자를 이야기에 몰입하
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도록 돕기 위한 요소이다. ‘경제성’은 효과적이고 의미 있는 

스토리 전달을 위해서 불필요한 요소를 제외한 경제적인 구

성을 의미하며, 이 특성은 현 시대의 트렌드를 반영한 숏폼

(short form)콘텐츠에서 두드러지게 나타난다. ‘목소리’와 

‘사운드트랙’은 오디오 드라마의 구성요소인 음성, 음악, 음

향과 일치한다.  이처럼 램버트가 분류한 디지털 스토리텔

링의 7가지 요소를 오디오 스토리텔링에 접목시켜보면, 7개

의 요소 모두 청자가 스토리에 몰입하도록 도와주는 요소임

을 알 수 있으며, 램버트의 주장을 토대로 효과적인 스토리

텔링을 하기 위한 요소를 정리해 보면 몰입성이라고 정의 

내릴 수 있다.

앨리슨 맥머헌(Alison McMahan)은 몰입을 감각적 몰입

(perceptual immersion)과 심리적 몰입(psychological 

immersion) 두 가지로 구분하였다. 감각적 몰입은 사용자

가 외부 세계에 대한 감각을 최대한 차단하고 인공적 세계

만 인지할 수 있을 때 일어나며, 종종 고글, 헤드폰, 장갑 

등의 장비를 착용한다. 심리적 몰입은 사용자가 인공적 세

계에 정신적으로 몰입되어 즐거움을 느끼는 상태를 뜻한다. 

이 두 종류의 감각적 몰입과 심리적 몰입이 함께 일어날 때 

사용자는 현실에서 벗어나 실재하지 않은 세상이 실재하는 

현존감이 생기며 이 몰입상태를 즐기는 만족감을 느낀다. 

오디오 드라마는 디지털 매체인 오디오의 특성과 스토리텔

링의 형식인 드라마의 특성을 지니고 있다. 맥머헌의 이론

에서 제시하고 있는 감각적 몰입은 오디오, 즉 청각적 요소

인 음성, 음악, 음향을 활용한 기술적 접목을 통하여 외부 

세계를 차단시키고 가상의 스토리 월드를 구축함으로써 청

자의 오감을 자극하고 만족시키는 것이 가능하며, 심리적 

몰입은 드라마, 즉 디지털 스토리텔링의 특징을 활용하여 

스토리 몰입 (narrative transportation) 및 청자의 정서적인 

반응을 발생시켜 청자가 즐거움을 느끼게 하는 것이 가능하

다. 

2.2 공간음향을 활용한 감각적 몰입

청자의 감각적 몰입을 유도하기 위해서는 음성, 음악, 음향

을 활용하여 청자가 마치 스토리 세계 안으로 들어가서 그 

세계를 경험하는 것처럼 느끼게 해주는 공간 관여 요소가 

필요하며, 이를 위해서는 소리의 크기, 방향감, 거리감, 공

간감 등의 배치로 청자가 특정 장소에 있는 것처럼 재현하

기 위해서는 공간음향 (spatial audio) 기술을 활용해 볼 수 

있다. 공간음향은 3차원 공간에서 좌우, 앞뒤, 위아래 등 청

자를 둘러싸고 있는 환경음을 제공함으로써 청자의 오감을 

만족시켜주고 몰입을 시켜주는 실감형 음향 기술이며, 3D 

사운드, 입체음향, 몰입형 오디오 (immersive audio) 등의 

용어로도 표현된다. 공간음향 기술은 가상현실, 증강현실 뿐 

아니라 스마트폰 등의 모바일 환경에서도 제공이 가능하여 

외부의 소리를 차단해주는 이어폰 또는 헤드폰을 통해 재현

될 수 있기 때문에 1대1 소통의 친밀감이 드는 오디오 드라

마 매체에 효과적으로 접목될 수 있으며, 서비스 제공시 청

자가 쉽게 이용할 수 있다.  

공간음향을 효과적으로 적용했을 때 청자는 오디오 드라마 

등장인물의 음성과 음향을 통해 거리감 및 움직임을 실시간

으로 느끼며, 등장인물의 움직임이나 스토리 속의 사건에 

대해 청자는 실제 세계에서처럼 반응을 하는 몰입 역동성을 

보이기도 한다. 이처럼 실제로 어떤 장소로 이동한 듯한 인

지 정도를 장소환영(Place Illusion; PI)이라고 하며, 스토리 

환경의 공간감을 느낄 수 있는 환경음, 바람소리, 실내음, 

해당 장소에서의 잡음 등의 조합으로 스토리의 월드를 구축

하고 청자를 몰입시켜준다. 이렇듯 실감형 음향기술 이전의 

기술을 적용한 음향효과가 스토리 속의 장소를 제시하거나 

설명하는 것에 불과했다면, 공간음향 등의 실감형 음향기술

은 청자의 집중으로 인한 공간 이동 체험을 가능하게 하고 

몰입 역동감과 몰입실재감을 제공하기 때문에 오디오 드라

마의 몰입도를 높이기에 필요한 제작 요소로 도출된다.

최근 실감형 콘텐츠가 화두가 되며 공간음향을 활용한 다양

한 연출 방법이 시도되고 있다. 공간음향의 연출 방식은 크

게 소리의 위치, 반사, 청점에 따라 구분할 수 있으며, 여러 

연구에 따르면 소리의 방향과 위치를 파악함에 따라 청자의 

몰입감이 향상될 뿐 아니라, 가상공간의 벽, 바닥, 천장의 

반향음 등을 적용한 연출을 통해 공간의 현장감, 그리고 멀

리서부터 다가오는 소리원근의 차이를 통해 공간의 거리감 

표현에 의해 청자의 몰입감이 높아진다. 이와 같은 연구 결

과를 오디오 드라마 제작에 접목한다면 청자에게 방향감, 

현장감, 거리감을 제공하는 공간음향 연출을 통해 오디오 

드라마 스토리 월드에 대한 현존감 및 몰입을 극대화시킬 

수 있다. 

 

2.3 상호작용(참여환경)을 통한 심리적 몰입

심리적 몰입은 청자가 드라마의 스토리에 감정적으로 반응

을 하는 것을 의미한다. 감각적 몰입과 다르게 심리적 몰입

상태에 있을 때에는 청자가 반드시 스토리 공간에 현존하지 

요소 내용
∙ 관점 ∙ 작가의 뚜렷한 관점 및 사용자와의 연결점
∙ 극적인 

질문
∙ 도입부분에 사용자의 관심과 흥미를 사로잡으며 이야기 

마지막에 해결이 되는 핵심 질문
∙ 정서적 

내용
∙ 웃음, 눈물 등 사용자의 감정을 불러일으킬 수 있는 

이야기 
∙ 속도 ∙ 스토리 전개시 자연스러운 속도와 다양한 흐름 
∙ 경제성 ∙ 사용자에게 지나치지 않은, 적당한 양의 매체를 

활용한 경제적이고 효과적인 구성
∙ 목소리 ∙ 화자의 소리의 높낮이, 어조와 음색을 통한 의미 전달
∙ 사운드

트랙
∙ 스토리 전개를 도와주는 음악 및 음향효과 

* Lambert, Joe. (2006), Seven Elements. Digital Storytelling: 
Capturing lives, Creating Community, second edition 
(pp.45-60) Berkeley, CA: Digital Diner Press. 재구성.

[표 1]〻디지털 스토리텔링의 7가지 요소*
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않더라도 등장인물에 대한 감정이입이 가능해지며, 자신과 

동일시하게 되는 스토리 몰입을 경험한다.   

자넷 머레이 (Janet Murray)는 디지털 스토리텔링의 요소 중 

참여적 환경이 몰입을 창조하며, 가상의 인물에게 생명력을 

부여하여 행위를 도출한다고 제시한다. 또한, 인간의 뇌는 

허구의 스토리에 집중하고 현실을 잊을 수 있도록 프로그램 

되어있으며 이 환상을 보존하고자 하는 욕구는 참여적이고 

몰입적인 인터렉티브 스토리텔링의 매체에 의해 더욱 강렬

해진다고 하였다. 상호작용을 통해 사용자의 참여를 유도하

는 디지털 스토리텔링의 원리를 오디오 드라마에 적용시켜 

청자에게 몰입경험을 극대화시키기 위해서는 스토리 전개를 

청자가 스스로 만들어나가는 인터렉티브 스토리텔링이 하나

의 방안이 될 수 있다. 

소설과 희곡 등의 활자매체와 영화 등의 영상매체 등 전통

적방식의 스토리텔링은 청자에게 일방적으로 스토리를 전달

하였기 때문에 청자가 스토리 구조에 개입할 수 없었으나 

양방향 커뮤니케이션이 가능한 인터렉티브 스토리텔링은 청

자가 선택지를 통해 등장인물의 행동을 결정하며 다양한 가

능성을 가진 결말 중 하나의 결말에 이르게 하는 상호작용

의 전개 방식을 취한다. 이런 상호작용은 청자에게 등장인

물과 자신을 동일시하는 몰입적인 참여를 유도하는 동시에 

매번 새로운 스토리를 경험할 수 있는 가능성을 제공하기 

때문에 인터렉티브 오디오 드라마에서는 스토리에 대한 심

리적 몰입을 통해 청자가 직접 등장인물이 되어 게이미피케

이션(gamification)을 활용하여 스스로 스토리를 전개함으로

써 몰입감을 극대화할 수 있을 것이다. 그러나 게임에서의 

상호작용이 미션을 수행하기 위한 전략적 행위에서 비롯된

다면, 오디오 드라마에서의 상호작용은 청자가 등장인물과 

동일시하는 정서적 공유와 선택을 하기 위한 스토리 해석 

행위에서 비롯되는 것이다. 현재 국내에서는 소비자가 인터

렉티브 오디오 드라마를 접할 수 있는 플랫폼이 없어 쉽게 

접할 수 없으나 2022년 서울예술대학교에서 창작한 인터렉

티브 오디오드라마 “두근두근 조선일기”는 자체 개발한 메

타버스 플랫폼 내에 탑재되어 청자가 스토리의 전개를 직접 

선택함으로써 청자의 몰입을 이끌어낸 사례가 있다.1) 

3. 결론
본 연구는 국내외 연구자료 중 문학, 영상, 오디오, 게임 분

야 등의 선행 연구자료의 수집 및 분석을 통해 오디오 드라

마 스토리텔링에서 몰입은 중요한 핵심 요소라는 사실을 확

인하였다. 이는 실감형 콘텐츠의 경우와 유사하여, 실감형 

콘텐츠로 오디오 드라마를 개발할 때 청자에게 효과적으로 

몰입을 이끌 수 있음을 확인하였다. 맥머헌이 구분한 감각

1) “두근두근 조선일기”는 총 16개의 스토리 구조의 인터렉

티브 스토리텔링 오디오 드라마로 청자는 7개의 스토리 

분기점에서 선택을 할 수 있다. 2022년 서울예술대학교 

산학협력단에서 제작하여 온라인 플랫폼 밀리의 서재, 

윌라, 오디언 소리에서는 작가가 선별한 3개의 선형 스

토리 구조형태로 접할 수 있다.         

적 몰입과 심리적 몰입을 분석하여 오디오 드라마 제작방식

에 적용한 결과 감각적 몰입을 위해서는 실감형 기술인 공

간음향 기술의 접목을 통해 오디오 드라마의 스토리 월드를 

구축하는 방안을 제시하였다. 또한 심리적 몰입을 위해서는 

참여와 몰입을 유도하는 인터렉티브 스토리텔링의 원리를 

오디오 드라마에 적용시켜 오디오 드라마의 상호작용성을 

확장하고, 이에 따라 청자가 게임에 몰입하듯이 직접 등장

인물이 되어 고유의 스토리 해석을 통해 전개를 직접 선택

하며 새로운 스토리를 경험할 수 있는 참여자로서의 가능성

을 본 연구에서 제시하였다.

그러나 본 연구의 한계점은 공간음향 기술을 접목한 오디오 

드라마 콘텐츠 개발은 모노 또는 스테리오 오디오 드라마 

콘텐츠 제작에 비해 제작 단가가 높아진다는 단점과, 현재 

상용화되고 있는 오디오 드라마 플랫폼은 상호작용이 가능

한 서비스를 제공하고 있지 않아 인터렉티브 오디오 드라마

가 개발이 되어도 탑재할 수 있는 플랫폼이 없다는 점이다. 

오디오 드라마는 라디오, 연극, 음악, 영화, 애니메이션, 게

임, 전시, 설치미술, 인터넷과 팟캐스트 등 다양한 매체를 

교차적으로 활용하는 크로스미디어로써의 지속성장 가능성

을 가지고 있으며, 오디오 드라마의 스토리텔링은 무한한 

방식으로 확장될 수 있다. 향후 오디오 드라마의 완독률을 

높이기 위해 오디오 드라마 제작비 지원 또는 일반 콘텐츠

와 차별화된 과금 정책 및 인터렉티브 오디오 드라마 제공

이 가능한 서비스를 포함한 보다 혁신적인 플랫폼 개발이 

필요할 것이라 사료된다. 본 연구를 통해 오디오 드라마 콘

텐츠 소비가 촉진되고 오디오 드라마 제작에 필요한 문화예

술 관계자들의 활동 영역이 넓어지기를 기대한다.
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