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요 약

실감 콘텐츠는 COVID-19 팬데믹으로 인한 관심과 더불어 확장현실, 인공지능, 포토그래메트리 기술과 융합을 통해 공간적 한계를
극복하며 엔터테인먼트, 미디어, 공연, 전시 등 콘텐츠 시장에서 새로운 패러다임을 제시하며 수요 역시 증가하고 있다. 하지만 실감
콘텐츠가 대중들에게 지속된 관심을 가지기 위해서는 기술적 신선함보다 콘텐츠에 대한 몰입도를 높일 수 있는 스토리텔링 방법 연구
가 필요하다는 것을 알 수 있다. 따라서 본 연구에서는 인공지능 및 포토그래메트리 기술을 활용한 실감 콘텐츠 스토리텔링 방법을 제
안한다. 제안된 스토리텔링 방법은 대화형 가상존재와 참여자가 대화를 통한 상호작용으로 콘텐츠 스토리를 생성하는 것이다. 이에 관
객 주도적 참여를 통해 콘텐츠 몰입도를 높일 수 있다. 본 연구는 가속화되는 실감 콘텐츠 시장에서 콘텐츠 제작자들에게 제안된 인공
지능 기술이 활용된 가상존재를 통한 스토리텔링 방법론으로 효율적인 콘텐츠 제작에 도움을 줄 수 있을 것으로 기대한다. 또한 콘텐
츠 제작에 있어 인공지능 및 포토그래메트리 기술을 활용한 실감 콘텐츠 제작 파이프라인 정립에 기여할 것이라고 생각한다.

Abstract

Immersive content overcomes spatial limitations through convergence with extended reality, artificial intelligence, and 
photogrammetry technology along with interest due to the COVID-19 pandemic, presenting a new paradigm in the content market 
such as entertainment, media, performances, and exhibitions. However, it can be seen that in order for realistic content to have 
sustained public interest, it is necessary to study  storytelling method that can increase immersion in content rather than 
technological freshness. Therefore, in this study, we propose a immersive content storytelling method using artificial intelligence 
and photogrammetry technology. The proposed storytelling method is to create a content story through interaction between 
interactive virtual beings and participants. In this way, participation can increase content immersion. This study is expected to help 
content creators in the accelerating immersive content market with a storytelling methodology through virtual existence that utilizes 
artificial intelligence technology proposed to content creators to help in efficient content creation. In addition, I think that it will 
contribute to the establishment of a immersive content production pipeline using artificial intelligence and photogrammetry 
technology in content production.
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 Ⅰ. 서 론

실감 콘텐츠란 정보통신 기술을 활용하여 인간의 감각을

확장하여 실제와 유사한 감성 및 경험을 제공하는 것을 말

한다[1]. 최근 실감 콘텐츠는 정보통신 기술과 하드웨어 장

비 발전과 기존 가상현실, 증강현실로 표현되는 것에서 더

나아가 메타버스에 대한 관심과 더불어 확장현실이라는 개

념으로 발전되었다. 확장현실이란 현실을 확장한다는 의미

를 가지며, 가상현실, 증강현실, 혼합현실 기술을 포함한 기

술이다. 또한 현실과 가상 사이의 상호작용이 강화를 통한

인간의 감각을 확장으로 실감 콘텐츠에 빈번하게 활용된다
[2]. 확장현실을 활용한 실감 콘텐츠는 COVID-19 팬데믹

상황과 맞물려 급격한 산업 성장을 하게 되었다. 2021년
‘Statista’에서 XR 산업 시장 규모를 예측한 그래프를 살펴

보면 2023년에는 2018년 대비 약 30배 성장한 120억 달러

규모로 예측한다[3]. 이러한 급격한 시장 규모 증가는 메타

버스에 대한 대중들의 관심뿐 아니라 다양한 산업과 확장

현실 융합을 통한 콘텐츠가 부가 가치를 창출할 수 있다는

것을 의미한다. 특히 미디어, 엔터테인트 분야에서는 팬데믹

으로 인한 공간적 한계를 극복할 수 있는 수단으로 확장현실

을 활용한다. 예로 할리우드에서는 ‘MANDALORIAN’ 촬
영에서 확장현실을 활용한 실감 콘텐츠 기술과 실시간 시

각효과 기술을 융합한 Virtual Production(이하 VP)방식 도

입을 통해 공간적 한계를 극복하였다. 이를 통해 예산 절감

효과와 펜데믹으로 인해 얼어붙은 영화 시장에 새로운 패

러다임을 제시하는 영향을 미쳤다[4].
한편 다양한 분야에서 확장현실을 활용한 실감 콘텐츠가

제작되는 것과 별개로 과거 가상현실 산업과 같이 실패를

반복하지 않기 위해 효과적인 스토리텔링 방법이 필요하다. 
확장현실 실감 콘텐츠는 펜데믹과 메타버스 트렌드를 따라

대체 불가능한 콘텐츠 제작 방법이 되었다. 하지만 펜데믹

상황이 종료되는 시점에 현실과 유사한 경험을 제공한다는

것에만 초점을 맞춰 실감 콘텐츠를 제작한다면 실패할 가

능성이 높다. 따라서 관객이 몰입할 수 있는 네러티브 콘텐

츠 제작이 필요하며 스토리텔링 방법론 역시 중요해지고

있다. 이에 따라 확장현실 기술과 융합한 다양한 실감 콘텐

츠에서 관객의 몰입을 극대화할 수 있는 스토리텔링이 연

구되고 있다. 증강현실 기술을 활용한 콘텐츠에서는 트랜

스미디어 스토리텔링 구조를 통해 몰입을 증대시킨다[5]. 가
상현실 기술과 2D 웹툰이 융합한 콘텐츠에서는 360도 공

간에서 웹툰 특성인 칸을 활용하는 스토리텔링 방식을 통

해 관객의 몰입을 유도한다[6]. 더 나아가 가상현실 콘텐츠

가 360도 공간에서 이루어진다는 점에서 관객의 시선을 유

도하는 스토리텔링 방법 역시 강조된다[7]. 역사 박물관 경

험하는 확장현실 실감 콘텐츠에서는 디지털 도슨트 도입을

통해 관객이 몰입할 수 있는 스토리텔링 방법이 연구되었

다[8]. 또한 확장현실 실감 콘텐츠에 대한 몰입 증대를 위해

기존 미디어에서 활용되는 단방향 스토리텔링 방식이 아닌

양방향 스토리텔링 방식을 제안한다[9]. 이처럼 실감 콘텐츠

에서 몰입을 높이기 위한 스토리텔링 방법이 제시되었지만, 
아직도 특정 콘텐츠를 제외하고 확장현실 기술이 주는 놀

라움을 넘어 관객의 지속적인 관심을 가지는 콘텐츠는 부

재한 상황이다.
최근 실감 콘텐츠 제작에서 인간의 감각 확장과 스토리

텔링을 위해 디지털 트윈, 비전, 자연어 처리와 같은 인공

지능 기술을 활용하는 추세이다[10]. 이러한 추세는 다양한

분야에서 등장하고 있으며, 영화 분야에서는 자연어 처리

와 문장 학습한 인공지능이 디스토피아 세계를 표현하는

‘SunSpring’ 시나리오를 작성하여 화제가 되었다[11]. 공연

분야에서는 ‘딥 포토플레이’ 공연에서흑백 무성영화 데이
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터 분석을 통한 배경음악 제작에 인공지능 기술을 활용하

였다. 또한 엔터테인먼트 분야에서도 디지털 트윈 기술을

활용하여 ‘K/DA’ 라고 하는 아이돌그룹을 만들어, 관객이

실감 콘텐츠에 더욱몰입할 수 있게 한다. 따라서 본 연구에

서는 포토그래메트리와 인공지능 기술을 활용한 실감 콘텐

츠를 제작하고 가상존재와 상호작용을 통한 스토리텔링 방

법을 제안한다. 실감 콘텐츠에서 확장현실, 인공지능, 포토

그래메트리 기술은 위에서 기술한 것처럼 다양한 산업과

융합되어 관객들에게 강화된 몰입감을 선사하고 있다. 따
라서 실감 콘텐츠에서 인공지능 기술을 활용한 가상존재는

관객과 상호작용을 통해 스토리텔링을 할 경우 관객 주도

형으로 적극적인 참여를끌어낼수 있다. 이에 본 연구에서

는 가상존재와 대화 상호작용을 통해 관객 주도형 스토리

텔링 방식을 제안하며, 관객이 확장현실 기술을 활용한 실

감 콘텐츠를 경험할때 몰입도 증진에 유의미한결과를 도

출할 것이라고 예상한다. 또한 실감 콘텐츠 제작에 있어 인

공지능 및 포토그래메트리 기술을 활용 파이프라인 정립에

도움이 될 것이라고 생각한다.

Ⅱ. 연구 방법 및 범위

본 연구는 문헌 연구와 제안된 스토리텔렝 방법을 통한

실감 콘텐츠 제작, 결론으로 구성된다. 문헌연구에서는 실

감 콘텐츠 제작에 활용되는 확장현실, 포토그래메트리, 인공

지능 기술에 대해 고찰한다. 또한 포토그래메트리와 인공지

능 기술을 활용한 실감 콘텐츠 제작 사례에 대해 알아보고

해당기술이 콘텐츠 몰입에 어떠한 영향을 미쳤는지 고찰한

다. 실감 콘텐츠 제작은 세 가지 파트로 구성되어 있다. 첫
번째로, 제작된 실감 콘텐츠 ‘Grendel’의 기획의도와 인공

지능 가상존재를 활용한 스토리텔링 구성 방법에 대해 알아

본다. 두번째는음성 인식 기술을 활용해 관객과 가상존재

의 상호작용을 통해 콘텐츠 스토리 생성 방법을 살펴본다. 
세 번째는, 포토그래매트리 스캐닝과 파티클비정형 오브젝

트 표현을 통해 콘텐츠 몰입도를 높이는 방법에 대해 살펴본

다. 결론에서는 제안된 스토리텔링 방법에 의해 제작된 콘텐

츠에 대한 만족도 조사를 통해 인공지능 기술을 활용한 확장

현실 콘텐츠 스토리텔링 방법론에 대해 논의한다.

Ⅲ. 이론적 배경

1. 확장현실

확장현실이란 현실과 가상 간의 상호작용을 강화한 공간

을 구현하는 기술을 말하며, 가상현실, 증강현실, 혼합현실

기술을 포함한다. 이에 해당 기술에 포함된 각각의 기술의

의미와 차이를 살펴보면, 첫 번째 가상현실은 가상공간에

현실공간을 구현하여 사용자가 상호작용을 통해 완전한 몰

입할 수 있게 하는 기술이다[12]. 이전 가상현실 기술은

HMD의 높은 가격, 디스플레이 화질, 콘텐츠 부족으로 대

중화되지 못하였지만, 소프트웨어 및 하드웨어 발전을 통

해 이전의 한계를 극복하고 사용자 몰입감 역시 개선되고

있다[13]. 이에 따라 콘텐츠 경우 게임 산업 중심에서 제조, 
교육, 의료, 국방 등 다양한 산업으로 확장되어가고 있다. 
두번째, 증강현실은 현실공간에 가상 이미지 및 정보를추

가하여 보여주는 기술이다. 따라서 증강현실 기술은 현실

과 완전히 차단되지 않아 일상생활에서 편리하게 적용할

수 있다. 증강현실 콘텐츠는 최초로 1990년대에 비행교육

을 위해서 활용이 되었다[14]. 이후 모바일 디바이스 발전으

로교육분야 중심으로 콘텐츠가 등장하였으며, 게임, 공연

분야로 확장되고 있다[15]. 세 번째, 혼합현실은 현실공간과

가상공간을 융합시킨 기술로, 단순히 가상정보만을 보여주

는 것이 아니라 현실공간을 인식하여 가상의 물체를 배치

하는 것처럼 상호작용할 수 있다. 이렇게 확장현실 기술에

포함된 각각의 기술을 살펴보았는데, 확장현실 기술을 활

용한 실감 콘텐츠는 각 기술의 장점을 접목해 관객의 몰입

을끌어낸다. 특히 실시간 공연 분야에서 확장현실 기술은

실시간 시각효과 및 버추얼 프로덕션과 융합을 통해 공간

접근성 한계를 극복하여 관객이 다양한 경험을 체험할 수

있게 한다. 또한 콘텐츠에 등장하는 시각적 완성도를 높여

실제 현실공간에 있는 것처럼 보여줌으로써관객에게 강화

된 몰입감을 선사한다.

2. 포토그래메트리

포토그래메트리란 촬영된 대량의 사진을 기반으로 3D 
모델링 데이터를 구축하는 기술이다. 포토그래메트리 기술
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은 3D 모델링 데이터를 인간이 보는 실제 공간오브젝트와

거의 유사하게 제작할 수 있어 최근 게임, 실시간 공연, 전
시, 건축 등 다양한 분야에서 활용된다. 또한 해당 기술은

오브젝트 제작 소요 시간을 단축할 수 있어 실감 콘텐츠

제작을 용이하게 한다. 제작 파이프라인의 경우 대량의 사

진 정보를 통해 포인트 클라우드를 생성하며 이를 기반으

로 메시를 생성한다. 이후에 사진 정보 기반 고화질텍스처

데이터를 생성된 메시에 적용하면 고화질 매시를 구축할

수 있고, 실시간 엔진을 활용하여 실감 콘텐츠를 제작하게

된다. 포토그래메트리에서 데이터를 얻는 방식은 항공 측

량과 거리 측량 방식 두 가지 유형으로 나눌 수 있다. 첫
번째, 항공 측량은 공중에서 지표면 촬영 데이터를 취득하

고 이를 통해 3D 데이터를 생성한다. 두번째, 거리 측량은

카메라를 근거리 촬영을 통해 데이터취득후 3D 데이터를

생성하며, LiDAR 센서혹은 RGB-D 카메라를 활용하여 정

밀한 데이터 얻는다. 

3. 인공지능

인공지능이란 인간이 가지는 지각, 추론, 학습능력을 인

공적으로 구현하는 것을 말한다[12]. 인공지능 기술은 수학, 
철학, 공학과 같은 다양한 학문에서 인공적 두뇌의 가능성

이 제기되면서 새로운 학문 분야로 떠올랐지만, 기술적 한

계에 부딪히면서 잊혀있었다. 하지만 하드웨어가 발전에

함에 따라 방대한 데이터 처리가 가능해짐으로써다시 대중

의 관심을받고 있다. 실감 콘텐츠 제작에 주로 활용되는 인

공지능 기술은 대표적으로 디지털 트윈, 자연어 처리, 머신

비전이 주로 활용된다. 첫번째, 디지털 트윈이란 가상공간

에 현실공간과동일한 객체를 만들어 현실공간에서 발생하

는행동과동작을 가상공간에서 모니터링, 시각화, 분석및

예측을 수행가능하게 만들어주는 기술이다[16]. 해당기술은

확장현실 실감콘텐츠 제작에서는 네트워크통신을 통해 현

실공간과 가상공간을 연결하여 상호작용을 가능하게 해준

다[17]. 이는 관객이 실감 콘텐츠를 경험할때몰입을 극대화

할 수 있는 요소가 된다. 두번째, 자연어 처리는 기계가음

성 및 텍스트를 포함한 인간 언어를 자동으로 분석을 통해

자연어를 생성하거나 이해할 수 있게변환하는 기술을 말한

다[18][19]. 자연어 처리는 실감 콘텐츠에서 관객과 디지털휴

먼 상호작용을 가능하게 하는매개체로 활용된다. 이러한 방

법은 디지털휴먼과결합되어 실감 콘텐츠에서 보여지는 네

러티브를 관객들이 더 잘 이해하고 몰입할 수 있게 한다
[20][21]. 세번째로, 머신 비전은 시각적 정보를 기반으로 정보

를 분석하고추론 가능하게 해주는 기술이다. 주로 확장현실

기술에 활용되는 장치와 더불어 활용되며, 가상공간에서 아

바타로 표현되는 사용자의 활동을 분석을 통해 디지털휴먼

과원활한 상호작용을 할 수 있게 한다. 이처럼 인공지능 기

술은 실감 콘텐츠에서 다양한 요소들과 융합되어 몰입형 경

험을 제공하고 사실감과 현장감을 강화해준다.

Ⅳ. 제작

1. 작품 개요

본 작품 ‘Grendel’은 인공지능 기술을 활용하여 관객과

가상존재가 네러티브 상호작용을 통해 스토리텔링을 한다. 
이 과정에서 관객은 가상존재와 유기적인 대화를 하며

‘Grendel’ 콘텐츠의 전반적인 부분을 이해할 수 있다. 따라

서 ‘Grendel’에서는 실감 콘텐츠에서 가상존재와 네러티브

대화를 통해 상호작용을 하며 스토리텔링 하는 방법을 제

안한다. 이러한 스토리텔링 방법은 관객 주도적인 방법으

로 콘텐츠에 대한 몰입도를 높일 수 있다. 해당제작부분은

기획 의도, 인공지능 기술을 활용한 음성인식 스토리텔링, 
LiDAR 센서를 활용한오브젝트 제작 및 비정형 파티클표

현, 뎁스카메라를 활용해 현실 공간의 관객과소통하는 파

트로 총 4가지 파트로 이루어져 있다.

2. 기획 의도

‘Grendel’ 기획의도는 인공지능 기술을 활용한 가상존재

와 대화를 통해 자유도 높은 스토리텔링을 하는 것에서 시

작한다. 가상존재와 대화를 통해 다른 관객의 존재를 유추

하고 인식하고 음성 언어를 통해 서로의 환경 및 존재를

인지하며 콘텐츠 내에서 스토리를 생성해나간다. 이러한

구성은 비디오 게임 ‘Journey’에서 유저가 또 다른 유저를

인식하는 과정과 유사하다. 유저는 ‘Journey’를 체험하면서
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언어적 상호작용이 불가하기때문에 다른참여자를 만나지

만 NPC로오해하게 된다. 이후사운드 상호작용을 통해 참

여자들은 서로의 존재를 인지하게 된다. 따라서 ‘Journey’
에 영향을 받은 본 작품인 ‘Grendel’의 스토리텔링 방식은

음성을 통해 가상존재와 상호작용하는 초반, 중반부와 다

른 참여자들과 대화를 통해 서로의 존재를 인지하고 스토

리를 진행하는 후반으로 나뉜다. 초반에는 참여자가 가상

존재와 대화를 통해 콘텐츠 전반적 스토리를 이해하게 된

다. 또한 대화 도중에 ‘물건을 찾는다’든지, ‘불을 켠다’라
는 미션을 통해 상호작용 요소에 대해 적응할 시간을 가진

다. 중반에는 진행하는 대화에 따라 콘텐츠 분기가 나뉠수

있으며, 가상존재뿐 아니라 콘텐츠에 다른 참여자가 존재

한다는 것을 인지한다. 콘텐츠 후반부에는 다른 참여자와

대화를 통한 소통으로 스토리를 진행하게 된다.

3. 인공지능 음성을 활용한 스토리텔링

‘Grendel’에서는 참여자가 가상존재와 대화를 통한 상호

작용으로 스토리텔링을 한다. 네러티브 대화를 통한 상호

작용은 음성인식 기술을 활용해 콘텐츠에 반영한다. 
위 그림과 같이 인공지능음성인식을 활용한 스토리텔링

파트는 초반, 중반, 후반세가지 부분으로 나눌수 있다. 초
반에는 참여자와 가상존재가 대화를 통해 ‘Grendel’ 콘텐츠

전반적인 스토리를 인지하고 콘텐츠에 존재하는 상호작용

요소를 경험하며 몰입도를 높인다. 대화를 통한소통은 일

방적인소통이 아닌 관객 주도적인 대화로 몰입도 높은 대

화를 유도한다. 중간 부분은 관객과 가상존재가좀더 심도

있는 대화를 통해 스토리텔링을 하는 부분으로 대화 성향

에 따라 스토리 분기가 나누어진다. 이는 인공지능과 관객

이협업을 통해 콘텐츠를 생성되는 것으로 관객 대화 성향

에 따라서 콘텐츠가 달라지는 것을 의미한다. 또한 높은 대

화 자유도를 통해 관객이 원하는 스토리 형태를 만들어나

가 콘텐츠 몰입도가 높아진다. 이러한 형태로 나누어진 대

화 분기는 콘텐츠후반부 이전 다시 하나로 합쳐진다. 후반

부분은 가상존재와 소통을 통해 다른 참여자 존재를 인지

하고 서로 상호작용을 하며 스토리텔링을 하는 부분이다. 
스토리텔링 방법은 참여자들 간 대화를 통해 서로가 존재

하는 현실 공간을 인지하고, 가상존재와 더불어 콘텐츠에

서 주어지는 미션을 해결해나가는 방식으로 진행된다. 이
과정을 통해 확장현실 콘텐츠에서 인공지능음성인식 기술

을 활용하여 관객 몰입도를 높일 수 있다.
‘Grendel’에서 인공지능을 활용한 대화를 콘텐츠에 적용

하는 과정은 세 부분으로 이루어진다. 첫 번째로 Oculus 
Quest2 HMD 마이크를 통해 참여자음성 데이터를취득한

다. 음성 데이터는 대화 시작과끝을 인지하기 위해노이즈

값 제거, 임계값을 통한 정제 과정을 거쳐 취득된다. 이는

대화가 끝맺음을 알 수 있게 해주며 효율적인 상호작용을

가능하게 한다. 두 번째로 인공지능을 통해 음성 데이터를

텍스트로변환한다. 변환과정은 ‘Azure Luis’를 통한 의미

추측, ‘Google’에서 제공하는 Speech to Text(이하 STT) 서

그림 1. Grendel 스토리텔링 순서도
Fig. 1. Grendel storytelling flowchart
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비스를 리얼타임 엔진에 적합한 형태로 변형해 활용한다. 
전체적인 구조는 Google STT 서비스를 활용한 전반적인

음성 분석을 통해 해당단어와 유사한 형태를 도출한다. 이
후에는 ‘Azure Luis’를 활용한 문장 의미추측과키워드검

색을 통해 리얼타임 엔진에서 이벤트가 발생한다. 해당서

비스를 리얼타임에서 적용하기 위해서는 경량화와 한국어

인식 정확성에 대한 최적화가 필요하다. 따라서 ‘Grendel’ 
콘텐츠에서는 활용하는키워드를 미리 등록해 처리를 하는

데 시간 단축하는 방법을 활용하였다. 또한 한국어 인식률

정확도가 가장 높은 Google STT 서비스를 메인 인공지능

모델로 선택하였다[22]. 세번째로 실시간 엔진에서 대화 이

벤트가 적용된다. 이 과정은 대화키워드에 따라 스토리 진

행에 필요한숨겨진오브젝트를찾거나오브젝트가 지니는

기억을 보는 것과 같은 이벤트를 볼 수 있다. [그림 3]은
‘Grendel’ 콘텐츠에서 관객이 지하실에 들어가언어적 상호

작용을 통해 스토리를 진행하는 과정이다. 이 과정에서 관

객은 ‘Grendel’이 어떻게 구성되고, ‘Grendel’이 어떤 존재

인지 인지할 수 있다. 또한 ‘Grendel’을 구성하는세계관에

대해 파악할 수 있다. 이러한 과정으로 미루어볼때인공지

능 음성인식 기술을 활용한 스토리텔링 방식은 관객이 콘

그림 2. 인공지능 음성인식 기술 적용 순서도
Fig. 2. AI speech recognition flow chart

그림 3. 관객과 Grendel이 대화를 통한 상호작용하는 장면
Fig. 3. The scene where the participants interacts with Grendel



660 방송공학회논문지 제27권 제5호, 2022년 9월 (JBE Vol.27, No.5, September 2022)

텐츠에 주도적인 참여를 유도할 뿐 아니라 콘텐츠 전반적

인 흐름, 구성 파악을 하는데 유의미한 방식이될 수 있다.

4. LiDAR 포토그래메트리를 활용한 비정형 파티클

본 작품에서는 iPhone12 pro LiDAR 센서를 활용한 포토

그래메트리 기술과 비정형 파티클을 활용해 확장현실 내

오브젝트를 표현한다. 오브젝트를 표현하는 과정은 [그림
4]와 같이 LiDAR 센서와카메라로 스캔한후포인트클라

우드를 3D 메쉬 형태로 정합한다. 또한 3D 메쉬를 실시간

게임엔진에서 포인트 클라우드로 분해하여 비정형 파티클

로 표현한다. 이를 통해 관객이 콘텐츠를 경험할때시각적

몰입도를 높인다. 비정형 파티클 표현은빛의 영향을 받는

것과 안받는 것으로 나누어진다. 가상존재 경우 시각적으

로 집중되어야 함으로빛의 영향을 받지 않는 형태로 제작

하였다. 반면 콘텐츠를 구성하는 오브젝트들은 빛의 영향

을받는 형태로 제작해 관객이오브젝트를찾게 하였다. 이
러한 스캐닝방식을 활용한오브젝트 생성은 기존에 3D 모
델링 제작하는 방식보다 디테일한 표현을 할 수 있다. 또한

오브젝트를 구성할 때 시간적 비용을 절감을 통한 효율적

인 작업 과정으로 양질의 콘텐츠를 제작할 수 있다.

그림 4. LiDAR 포토그래메트리 스캐닝을 활용한 비정형 파티클 표현
Fig. 4. Atpyical particle results with LiDAR scanning

5. 뎁스카메라를 활용한 상호작용

본 작품에서 해당부분은 다른참여 관객과 Azure Kinect 
RGBD 카메라를 통한 상호작용으로 스토리를 진행하는 부

분이다. 이 과정에서 시각 공유를 통해 서로 존재와 공간을

인지한다. 이미지 데이터는 네트워크를 통해 RGBA 32bit 
크기로 전달되며 서로가 보는 전체적인 부분을볼수 있다. 
하지만 실시간으로 전달되는 데이터로 인한 프레임저하로

콘텐츠 PC와 통신하는 것이 아닌 서버를 통해서 통신한다. 
해당 데이터는 RGBA 정보를 기반해 비정형 파티클로 재

구성된 공간으로 표현된다. 이는 관객이 해당 콘텐츠를 진

행하면서 대화를소통하는 상대가 가상존재에서 다른참여

관객으로 바뀌게 되는 것을 최종적으로 인지하게 되는 단

계이다. 이 시각공유를 통한 상호작용 방식은 다른관객 감

정을 공유하는순간이 되며, 이후 콘텐츠 경험하면서 스토

리텔링하는 방법이 된다.

그림 5. RGBD 카메라를 활용한 시선 공유 장면
Fig. 5. Vision sharing through RGBD Camera

그림 6. RGBD 카메라를 활용한 시선 공유 결과
Fig. 6. Vision sharing results using RGBD camera
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그림 7. ‘Grendel’ 콘텐츠 마지막 장면
Fig. 7. The final scene of ‘Grendel’

6. 콘텐츠 몰입도 결과

인공지능과 포토그래메트리 기술을 기반으로 제작된 실

감 콘텐츠 ‘Grendel’에 대한 몰입도에 대한 인터뷰를 실시

하였다. 해당 몰입도 조사는 ‘Unity MWU’ 전시를 보러온

관객들 중 전문가 총 6명을 상대로 인터뷰를 진행하였다. 
전문가 집단 6명은 이전 가상현실애니메이션, 확장현실을

활용한 실감 콘텐츠 제작 경험과 현업에 종사자로 구성하

였다. 인터뷰질문은 [표 1]과 같이 제작된 콘텐츠에 활용된

기술인 인공지능 및 포토그래메트리 기술이 콘텐츠에 대한

몰입도 증가에 도움이 되었는지, 전반적인 스토리를 이해

하는데 도움이 되었는지로 이루어져있다. [표 2]는 진행한

인터뷰를 요약한답변으로 실감 콘텐츠를 경험하는 과정에

서 가상존재와 대화를 통해 몰입을 하게 되었다는 의견이

주를 이루었다. 또한 공간을 구성함에 있어 현실과 유사한

가상 공간을 경험하고 콘텐츠 중반에 외부 카메라를 활용

해 현실공간과 가상공간이 겹쳐지 효과가 콘텐츠에 더욱

몰입할 수 있게 한다는 의견이 있었다. 반면 초반 가상존재

와의 상호작용을 진행하지 못할 경우 콘텐츠를 이해하기

어려웠다는 의견도 존재하였다. 전반적인 인터뷰 내용을

살펴보면 인공지능 및 포토그래메트리 기술을 활용한 실감

콘텐츠가 몰입을 증대시킬 수 있다는 것과 가상존재를 통

해 스토리텔링을 할 때 높은 자유도를 기반으로 스토리를

전개하는 것보다 일부분의 제약이 있을 때 효율적인 스토

리텔링이 될 수 있다는 결론을 얻을 수 있었다.
 

Grendel Contents Interview Questions

How have AI and photogrammetry technologies affected the experience and immersion of Immersive content?

How have AI and photogrammetry technologies affected your understanding of the overall story of ‘Grendel’ content?

What did you like about the ‘Grendel’ content experience?

표 1. Grendel Contents Interview Questions
Table 1. Grendel Contents Interview Questions

Grendel Contents Interview Answer

1 Overall, I was able to immerse myself in the content by interacting with the interactive virtual beings, and I had an interesting 
time due to the effects shown overlapping the middle real space.

2
While experiencing ‘Grendel’ immersive content, at first, it was difficult to progress the story because I did not realize that I had 
to have a conversation with a virtual being. However, after listening to the explanation, there was no difficulty in advancing the 
story, and I was able to immerse myself in the beautiful visual effects in the content.

3 It was interesting to compose the space using photogrammetry and atypical particles, and it was interesting to see the virtual 
existence disappearing at the end of the content and sharing the gaze with other users.

4 There was no problem in advancing the story as the virtual entity served as a guide within the content, but there were 
difficulties when interacting in the middle due to the high freedom.

5 When I experienced Text to Speech in immersive content, it was different, and I learned more about content in the part that 
interacts with voice rather than interaction through text.

표 2. Grendel Contents Interview Answers
Table 2. Grendel Contents Interview Answers
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Ⅴ. 결 론
 
실감 콘텐츠에 대한 대중의 관심이 증가함에 따라서 다

양한 분야에서 확장현실과 융합을 시도하고 있다. 특히 엔

터테인먼트, 미디어 분야 실감 콘텐츠는 COVID-19 펜데믹

으로 인한 장소선정 한계를 확장현실 기술과 융합하여 극

복하는 사례를 보여준다. 이처럼 확장현실 기술을 융합한

실감 콘텐츠는 기존 매체가 가지는 특성과 융합해 새로운

형태의 매체로 진화하고 있다. 따라서 이전 가상현실 콘텐

츠처럼 핵심 콘텐츠 부재로 대중의 외면을받지 않기 위해

서는 몰입감 높은 양질의 콘텐츠 생산이 필요하다. 이에 대

중들의 몰입감을 높일 수 있는 스토리텔링 방식의 중요성

이 강조된다. 따라서 본 연구에서는 실감 콘텐츠에서 인공

지능과 포토그래메트리를 활용한 스토리텔링 방식을 제안

한다. 또한 제안된 스토리텔링 방식을 기반으로 ‘Grendel’ 
작품을 제작하였다. ‘Grendel’에서는 가상존재와 대화를 통

한 상호작용으로 콘텐츠 전반적인흐름과 구성을 알 수 있

으며, 관객이 콘텐츠에 주도적으로 참여할 수 있다. 콘텐츠

는 인공지능음성인식을 활용한 스토리텔링, LiDAR 3D 스
캐닝을 활용한 비정형 파티클 표현, 뎁스 카메라를 활용한

상호작용으로크게세가지 부분으로 이루어져있다. 첫번

째, 인공지능 음성인식을 활용한 스토리텔링 방식은 자유

도 높은 대화를 통해 ‘Grendel’이 어떠한 존재인지, 구성하

는세계관은 어떠한지를 알 수 있다. 또한 관객이 주도적으

로 참여를 유도하는 중요한 역할을 한다. 두 번째, LiDAR 
3D 스캐닝을 활용한 비정형 파티클표현 방식은 콘텐츠를

구성하는 오브젝트 생성 과정을 설명한다. 해당 방식으로

표현된오브젝트는 시각적 몰입도를 높일 수 있다. 또한 기

존 방식보다 효율적인 제작 방식으로 콘텐츠 기획, 스토리

텔링에 시간을 할애할 수 있어 몰입감 높은 콘텐츠를 제작

할 수 있다. 세 번째, RGBD 카메라를 활용한 상호작용은

다른관객과 시각 공유를 통한 스토리텔링 하는 과정을설

명한다. 시각 공유는 이미지 정보를 기반으로 서로의 공간

을 비정형 파티클로 표현한다. 이는 다른참여 관객의 감정

을 이해하게 되며 스토리텔링을 하는 방법이 된다.
 본 작품 ‘Grendel’에서 제안한 인공지능을 활용한 스토

리텔링 방법에 대한 유효성은 전시, 관객 인터뷰, 온라인

세션 발표를 통해 검증하였다. 해당 작품은 Unity MWU 

2021 Best Immersive TOP3에 들어, Unity MWU를 참여하

는 다양한 관객들이 해당콘텐츠를 경험했다. 또한 ‘부산국

제영화제 아시아콘텐츠필름마켓과 Unity’에서 진행하는 미

디어아트 선정 작품 케이스 스터디에서 발표를 진행했다. 
그결과 확장현실 콘텐츠에서 인공지능을 활용한 스토리텔

링 방식에 대해 긍정적인 답변을 얻을 수 있었다. 따라서

본 연구에서 제안하는 인공지능과 포토그래메트리를 활용

한 실감 콘텐츠 스토리텔링 방법은 COVID-19 펜데믹 이후

가속화되는 실감 콘텐츠에 대한 몰입도를 높이는데 도움이

될것이라고 기대한다. 또한 콘텐츠 제작자들이 실감 콘텐

츠 제작에 인공지능 및 포토그래메트리 기술을 활용하는

파이프라인 정립에 기여할 것이라고 생각한다.
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