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요 약

최근버추얼휴먼은 K-POP 음악방송에서전략적으로활용되어왔다. 본논문은버추얼휴먼을이용한음악방송사례로
본내러티브와몰입의관계분석을통해음악방송의성공전략을제시하고자한다. 연구방법으로는총 4개의방송프로그램
을 사례로선정, 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)의 ‘흐름(Flow)’에기반해 음악 방송의몰입도를 분석하고 향후정책 제언
을 위하여 전문가 심층 인터뷰를 활용하였다. 연구 결과, 버추얼 휴먼에서 활용된 버추얼 휴먼과 내러티브 구성 전략의
시너지 효과는 음악 방송의 성공을 가능하게 한다는 것을 확인하였다. 특히, 이러한 두 요소는 상호 보완적인 관계로서
음악 방송의 발전을 위한 후속 연구와 지속적인 학제 간 논의가 요구되고 있다.

Abstract 

In recent times, virtual humans have been strategically employed in K-POP music show. This paper presents an example of 
music broadcasting using virtual humans and aims to outline a successful strategy for music broadcasting through the analysis of 
the relationship between narrative and immersion. Employing Csikzentmihalyi's "Flow" as analytical frameworks, this research 
involves the analysis of four broadcasting programs. In-depth expert interviews were conducted to derive insights for future policy 
suggestions. The study reveals that the synergistic impact of virtual human and narrative composition strategies enhances the 
success of music broadcasting. These two elements exhibit a complementary relationship, emphasizing the need for continuous 
interdisciplinary discussions as a follow-up study to advance the development of music broadcasting.
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Ⅰ. 서 론

최근, AI(Artificial Intelligence : 인공지능) 기술의 발전
으로버추얼휴먼(Virtual Human)은방송프로그램제작의
새로운혁신과변화를이끌고있다. 방송제작환경의급격
한 디지털 전환으로 버추얼 휴먼은 시청자들에게 시간과

공간을 초월한 새로운 경험을 제공하고 있다.
본논문은버추얼 휴먼을이용한방송 프로그램제작사

례를 분석하여, 버추얼 휴먼이방송프로그램제작과 시청
환경에 미치는 요인을 분석하고 음악 방송 프로그램을 중

심으로향후추진전략을제시하고자한다. 한편, 기존레거
시 미디어(Legacy Media) 기반의 방송 프로그램에서도 가
상현실과증강현실을활용한방송프로그램이지상파를중

심으로 활발하게 제작되어 왔다. 특히, 버추얼 스튜디오
(Virtual Studio)를 활용한 선거 방송 프로그램, 5G 기반의
평창동계올림픽중계그리고월드컵중계와같은빅이벤

트프로그램이국가의최신 ICT 기술을제시하는대표적인
프로그램이 되고 있다. 이러한 방송 프로그램에서 도입된
개념적 이론은 1994년 발표된 밀그램(Milgram)과 기시노
(Kishino)의 이론인 증강 가상(Augmented Virtuality)으로
알려져 왔다[1]. 
해외 사례로는 2021년 Xsens라는 모션 캡처(Motion 

Capture) 기술 기반의 버추얼 휴먼을 이용한 Fox TV 노래
경연 대회인 ‘Alter Ego’가 국내 방송 예능 프로그램에 많
은 영감을 준 바 있다[2]. 동일한 모션 캡처 기술 기반으로
2022년 5월런던에서공연한존레젼드(John-Legend)의버
추얼 콘서트와 팝의 전설 4인조 혼성 그룹아바(ABBA)의
버추얼 콘서트도 대표적인 선진 사례로 꼽을 수 있다[3][4].

국내 사례로는, 1998년 사이버 가수 아담(Adam) 이후
버추얼 휴먼은 침체기를 겪다가 최근 AI 기술과 융합되면
서 K-POP의 팬덤(Fandom) 문화로 방송과 엔터테인먼트
(Entertainment) 산업을 견인하고 있다. 2020년 2월 6일 방
영된 MBC의 버추얼 휴먼(Virtual Human) 기반 다큐멘터
리(Human Documentary) ‘너를만났다’가대표적인사례이
다. ‘너를만났다’ 시즌 1은많은시청자들의눈물샘을자극
하며시즌 2와 3으로이어졌으며, 2023년에는시즌 4가제
작되었다[5]. 
이처럼 다큐멘터리에서 재현된 버추얼 휴먼1)은 근본적

으로컴퓨터프로그램으로구성될수있다[6]. 즉, 버추얼휴
먼은 컴퓨터 그래픽 기술과 디지털 기술의 발전으로 등장

한 인간과 같은 캐릭터이다. 시청자들은 버추얼 휴먼과의
상호작용을통해현실세계와유사한경험을느낄수있다.  
그들은말, 몸짓그리고움직임과같은인간과같은행동을
보여주고 감정, 공감, 추론, 동기그리고 기억의 활용과 같
은 인간이 갖고 있는 특징들을 보여줄 수 있기 때문이다. 

K-POP 그룹 에스파(Aespa)2)는 데뷔한 이후, 팬들과 소
통하며현실과가상세계를혼합하려는혁신적인노력으로

2023년 빌보드(Billboard)에서도 존재감을 드러내며 버추
얼콘서트의새로운가능성을보여주었다[7]. 이러한현상은
MZ 세대의적극적인팬덤문화가반영된대표적인성공사
례로분석되고있다. 이처럼버추얼휴먼은부캐뿐만아니
라 다중 자아라는 의미인 멀티 페르소나(Multi-Persona)로
서 메타버스플랫폼(Metaverse Platform)과같은새로운 디
지털 미디어를 통해 세상과 소통하며 자신의 정체성과 세

계관을 드러내기도 한다. 이러한 멀티 페르소나의 열풍은
현실세계와다른가상세계에서적극적인 MZ세대의심리
적인특징을반영한새로운 ‘디지털자아’로인식되고있다. 

‘디지털 자아’의 실질적인 구현은 국내 최초의 생성형
AI(Generative Artificial Intelligence) 기반의 11인조 가상
걸 그룹 이터니티(Eternity)가 데뷔하면서 가시화되었다
[8]. 이터니티 멤버 중 한 명인 제인은 홈쇼핑 프로그램 쇼
호스트로 출연하고, 에스비에스(SBS) ‘모닝 와이드’에서

1) 자연어 처리를 활용한 대화형 챗봇(Chatbots), AI 스피커(AI Speaker), AI 비서(AI Agent), NPC(Non-player Characters Agent) 캐릭터는 버추얼 휴먼과
는 다른 범주로 볼 수 있지만 이들 모두 디지털 세계 혹은 가상환경에서 인간과 상호작용하는 컴퓨터 프로그램이다.

2) 에스파는 'Next Level'과 'Savage'의 대성공으로 제13회 멜론 뮤직 어워드에서 최초로 신인상과 대상을 동시에 수상했으며, 데뷔한 이후 1년 이내 음반
이 50만 장 이상 팔렸으며 Black Mamba의 유튜브 뮤직비디오가 데뷔 최단기간 24시간 조회 수, 최단기간 1억 뷰를 기록한 바 있다. 
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다섯 달간뉴스프로그램을진행하기도했다. 이러한버추
얼 휴먼을 활용한 방송 프로그램은 시청자와 상호작용

(Interaction)하며 방송 프로그램의 변화에 영향을 준 것은
자명한일이지만, 질적수준을발전시켰다고 단언하기에는
아직성급한판단이될수있다. 최근일부방송프로그램에
서버추얼휴먼도입과관련된 ICT 기술적용에대한다양
한 시도가 있었으나 내러티브(Narrative)를 통한 관객과의
소통방식에 대한 고민은 충분하지 못했다. 이와 관련하여
기호학자인 롤랑 바르트(Roland Barthes)는 “내러티브는
의미생성을제공하며세계를연결하는중재역할을한다.”
라고 내러티브의 개념적 원리와 구성 모델의 중요성을 역

설한바있다[9]. 이후헤이든화이트(Hayden White)도그의
저서에서 내러티브의 역할에 대해 제시한 바 있다[10]. 
따라서, 본논문에서는 2022년종영한MBN의방송예능
프로그램인 ‘아바타 싱어’, TV조선의 ‘아바 드림’, 카카오
페이지의 ‘소녀리버스’ 그리고 TVING의 ‘얼라이브’를 중
심으로 내러티브와 물업의 관계 분석을 수행하고자 한다. 
더불어버추얼휴먼기반 K-POP 음악방송사례에서극복
해야 할 도전 과제를 탐구하고 K-POP 음악 방송의 성공
전략을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 버추얼 휴먼을 활용한 K-POP 음악
방송의 특징 분석

 버추얼 휴먼은 다양한 미디어를 통해 인류와 소통하며
독특한세계관을형성하고새로운경제, 사회, 문화적변동
을 예고하고 있다. 또한, 버추얼 휴먼을 활용한 K-POP 음
악 방송은 시청자들에게 새로운 경험을 제공하며 다양한

상호작용을통해 전세계에전파되고 있다. II 장에서는버
추얼 휴먼, 출연진그리고시청자들과의소통방식과 몰입
도 향상을 위한 내러티브를 중심으로 K-POP 음악 방송의
특징을 분석하고자 한다.  

 
1. 시청자들과의 소통 방식 분석

시각언어(Visual Language)를활용한소통방식은영화, 

텔레비전그리고뉴미디어기술의발전과함께엔터테인먼

트 산업에 매우 강력하고 효과적인 방법으로 영향력을 행

사해 왔다. 미국 로체스터 대학교 디이엔 호프(Diane S. 
Hope) 교수는 시각 커뮤니케이션의핵심적 개념으로 첫째
는 시각 지각(Visual Perception), 둘째는 시각적 수사학
(Visual Rhetoric), 셋째는상징적의미(Symbolic Meaning)
를구조화하는기술로구분한바있다[11]. 이와같이시각적
요소에대한연구는 디지털영상처리기술이발전함에따

라 많은 연구가 이루어졌지만, 방송 프로그램에서 개인
의 기억, 의미작용 그리고 소통 방식의 연관성에 관한 연
구는 거의 이루어지지 않았다[12]. Fox TV의 ‘Alter Ego’ 
제작 기술진에 따르면, 버추얼 휴먼은 새로운 페르소나
로서의 상징적 의미를 가지지만, 방송된 실제 방송 프로
그램에서의 의미 작용과 관객들과의 소통은 명백히 제

한적이었다.3) 이러한 맥락에서 데이비드 버든(David 
Burden)의 논지에 의하면 “버추얼 휴먼은 인간이라는 환
영(Illusion)을 심어 주기 위해 설계되었으며 지속적으로
진화하고 있는 코드(Code)와 데이터(Data)이다.”라고 주
장한 바 있다[13]. 이러한 기술적인 가변성(Variability)으
로 인하여 버추얼 휴먼은 출연 가수와 시청자들과의 상

호작용을 촉진하며 다양한 시청 경험을 제공할 잠재적인

가능성도 지니고 있다.  
특히, 방송 프로그램에 출연한 가수와 버추얼 휴먼의
상호작용을 위한 실시간 렌더링 기술, 모션 캡처 기술의
상호 운용성(Interoperability)과 안정성(Stability)은 시청

자들과의 소통 방식에도 긍정적인 영향을 주는 중요한 기

술적 요소로 분석된다. 시청자들의 댓글도 프로그램 진행
에 대한 피드백을 제공하며 다른 시청자들의 참여를 독려

하고 감성을 공유하며 팬덤의 진화를 견인하고 있다[14]. 
“디지털 알고리즘에 의해 합성된 영상은 인간의 감성과
도 밀접하게 상호작용하고 있다.”라고 역설한 레프 마노
비치(Lev Manovich)의 논의에서도 이러한 기술적 특성을
반영하고 있다[15].  
한편, AI 기술의 발전으로 딥페이크(Deep fake) 기술은

K-POP 아이돌 그룹에 대한 시청자들의 긍정적·부정적 인
식에영향을미치고있다[16][17]. 특히, 방송프로그램에서버

3) ‘Alter Ego’: FOX gives first look at world’s 1st avatar singing competition, 재인용
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추얼 휴먼은 여전히 시청자들의 소름 끼치는 불편한 심리

인언캐니밸리(Uncanny Valley)4)를유발하고있음을시사

하고 있다. 더불어 버추얼 휴먼과 상호작용하는 출연진들
의진정성도 음악 방송의완성도를 위해 극복해야할해결

과제가 되고 있다. 

2. 몰입도 향상을 위한 내러티브 분석

불확실한 미래를 살아가는 기성세대시청자들은 고인이

된 가수 김광석, 김현식, 유재하, 신해철에 대한 딥러닝
(Deep Learning) 기술 기반 음성 인식·복원·합성으로 재탄
생한음악방송프로그램임에도불구하고그시절함께했던

기억을 떠올리며 감동과 위로를 받고 있다. 이러한 작가와
소비자의관계(제작자와시청자의관계)에서총체적인의미
작용으로서의 내러티브5)를 강조한 롤랑 바르트에 이어 폴

리쾨르(Paul Ricoeur)는개인이어떻게시간을구성하고경
험하는지에관해개인의정체성, 시간과내러티브의상호작
용성을 주목했다[18]. 제임스 올니(James Olney)의 저서 ‘기
억과 내러티브’는 우리 삶의 기억이 내러티브를 형성하는
데어떻게중요한역할을하는지일깨워주고있다[19]. 이러
한 논거는개인의자아와정체성을형성하는데개인의기억
과 내러티브가 밀접한 관련이 있음을 뒷받침하고 있다. 인
류는다른인종, 종교, 지적수준이다른사람들을수용하고
평등을 위해 지속적으로 노력해 왔지만, 다양한 사람들이
갖는다른정체성을이해하기 어렵다는것이가장큰장벽

으로여겨진다. 라발(La Valle)에따르면 “가상현실(Virtual 
Reality)환경에서 ‘1인칭 시점’은 사람들이 다른 사람의 상
황에대해공감(Empathy)하도록하는강력한도구이다[20].”
라고역설한바있다. 즉, 작품의저자, 버추얼휴먼의제작
자와시청자의공유되는관점은특정한세계관을형성하는

데영향을미친다. 이처럼방송프로그램에서허구적시간으
로표현된공감의내러티브는개인의체험된시간들을통해

존재의의미를반영하며시청자와상호작용하고있음을함

의하고있다. 따라서, 방송프로그램에서몰입도 향상을위

해버추얼휴먼의친밀감과호감도를높이는것도중요하며

공감의 내러티브를 위한 노력도 절실히 요구되고 있다.

Ⅲ. 사례 연구 : 버추얼 휴먼을 이용한 음악
예능 방송 사례에 관한 연구

AI 기술을활용한버추얼휴먼은방송프로그램에도입된
이후 ‘고인이된전설의스타’의음성과영상을재현하는기
술에서실제가수의부캐의활약까지, 시공간을넘나드는기
술로시청자들의많은관심을받고있다. 대표적인사례로는
‘아바타싱어’, ‘소녀리버스’와같이버추얼휴먼의본체를
추측하거나서로경합하는 ‘서바이벌경쟁음악쇼’ 사례가
있다. III 장에서는 음악 예능 프로그램의 내러티브와 포맷
을 분석하고, 동시에 칙센트미하이(Csikszentmihalyi)가 제
시한 ‘흐름(Flow)’에 기반해 내러티브와 시각적 요소들이
음악쇼의 몰입에 어떤 영향을 미치는지 조사하고자 한다.  

1. 음악 예능 방송의 내러티브 분석

MBN의 ‘아바타싱어’, TV조선의 ‘아바드림’, 그리고카
카오페이지의 ‘소녀 리버스’ 등 대부분의 프로그램은 ‘음
악 경쟁쇼’의 포맷(Format)을 구성하고 있다. 즉, TVING
의 ‘얼라이브’를 제외한 3편 모두 ‘음악 경쟁 쇼’ 형식의
시리즈이다. 여기서, 버추얼 휴먼의 역할은 프로그램별마
다 다음과같이실제가수들의 욕망을대리실현하는 아바

타이다. 첫째, ‘아바타 싱어’의 경우, 대한민국 최고의 싱
어 10팀이아바타로변신하고서로의정체를숨긴 채아바
타의 무대로 승부하는 내러티브를 구성하고 있다. 둘째, 
‘아바드림’은 꿈을이루고자 하는실제 가수를 ‘드리머’로
설정하고그의 아바타를 ‘꿈의요정’으로 설정하여 경쟁과
탈락의 내러티브이다. 셋째, ‘소녀 리버스’ 역시 현직 아이
돌 30인이 모션 캡처(Motion Capture)를 착용하고 최종 5
명의 버추얼 아이돌로 선택받기 위한 경쟁의 내러티브로

4)모리 마사히로는 그의 논문에서 로봇이 인간과 유사한 모습으로 점점 더 가까워지게 개발되면 호감도가 상승하지만 유사성이 높아지는 어느 지점에서
호감도가 급속하게 떨어지는 불쾌한 골짜기인 언캐니 밸리(Uncanny Valley) 곡선 개념을 제시한 바 있다. Karl F. MacDorman, Hiroshi Ishiguro, "The 
uncanny advantage of using androids in social and cognitive science research", Interaction Studies. 7 (3), pp.297-337, 2006. 

5) Roland Barthes, Lionel Duisit, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative. New Literary History, Vol. 6, No.2, The Johns Hopkins 
University Press, pp.81-84, 1975. 재인용
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구성되어 있다. 
표 1은 음악 예능 쇼의 포맷과 내러티브 분석을 나타낸
것이다.  

‘아바타싱어’ 역시총 10팀의버추얼휴먼이회당 6~8명
이 등장해 경연을 펼치는데 출연자의 정체가 미스터리로

남기 때문에프로그램의 핵심 내러티브는 ‘버추얼 휴먼’의
본체를 추측하는데 집중되어 있다. 이러한 내러티브 전략
은오히려버추얼 휴먼의기술적약점인 언캐니밸리를부

각시킬 수 있다.   
‘아바드림’의경우 ‘아바타싱어’와유사한경쟁포맷을
기본으로 하고 있지만 죽은 고인에 대한 기억과 향수

(Nostalgia)를 강조하는 ‘얼라이브’의 비경쟁적 내러티브가
혼용되어있다. 이러한특성은 “기억은단순한사실적기억
을 넘어 자신의 인생 이야기를 창의적인 방식으로 구성하

고적용하는데통찰력을제공한다”6)라고밝힌제임스올

리의 주장과도 맞닿아 있다. 
이러한연구결과는 ‘버추얼휴먼’에대한호감도와세계
관을 미리 확보할 수 있다면 현재의 외형과 움직임에서의

불완전성을 보완할 수 있다는 가능성을 의미한다. 관객은
같은세계관을공유하는참가자들의반응과내러티브에집

중하는경향이있기때문이다. 특히, 리버스사례에서 ‘세계
관’ 활용은 ‘아바타싱어’와 ‘아바드림’과비교하여독특한
세계관을공유하고 30명의내러티브를통해다양한영역으
로 확장될 수 있다.  

2. 몰입도 증대를 위한 관객과의 소통방식 분석

일반 예능방송에서 시청자와의 연결성(Connectivity)은

6) James Olney, Memory and Narrative : The Weave of Life-Writing, The University of Chicago Press, pp.8-62, 1998. 재인용

Narrative Analysis
Re:VERSE

2023 : 12 Episodes
Kakao Page, Youtube

Avatar Singer
2022 : 15 Episodes

MBN

AVA Dream
2022 : 10 Episodes

TV CHOSUN

ALIVE
2022 : 4 Episodes

TVING

The type 
of 

Narrative

The Avatar of 
Human Being

30 idol singers who are 
trying to re-debut

10 avatars of the best 
10 singers

"Dreamer" to achieve 
your dream. 

Avatar, the fairy of 
dreams

 

The memory of 
the deceased   Partial Restoration of 

Legendary Singer

Restoration of a dead 
legendary singer with 

a sad story

표 1. 음악 예능 쇼의 내러티브 분석
Table 1. Narrative Analysis of Music Entertainment Show

 Analysis of Communication Method 

Re:VERSE
2023 : 12 
Episodes

Kakao Page, 
Youtube

Avatar Singer
2022 : 15 Episodes

MBN

AVA Dream
2022 : 10 Episodes

TV CHOSUN

ALIVE
2022 : 4 Episodes

TVING

Communication 
Method of 
Audience

Connectivity with 
the Field

High
(Youtube/SNS) Low Low Low 

Method
of 

Competition

Mystery/
Suspense

Tournament
System 
-High

Round system
 -High

Tournament
System
-High

Competition
-Low

표 2. 몰입도 증대를 위한 관객과의 소통 방식 분석
Table 2. Analysis of Communication Method with Audience for Immersion
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단순히시청률과화제성을높이기위해부수적으로다루어

져왔다. 본사례 연구와 같이 ‘버추얼휴먼’을주인공으로
다루는방송프로그램에서는콘텐츠내적세계관의확립과

시청자와의상호작용을위해연결성이필수적인요소로다

루어지고 있다. 이러한 맥락에서 미디어와 시청자혹은참
여자와의상호작용과연결성은 XR(eXtended Reality) 같은
뉴미디어에서도매우중요한연구주제로다뤄지고있다[21]. 
먀오(Miao)의 연구에서도 ‘버추얼 휴먼’의 다양한 행위에
관한 소비자들의 감정 변화와 반응이 플랫폼 디자인과 기

술 구현 과정에서 더 중요한 요소로 인식되고 있다[22].
표 1과 표 2의 사례로 제시된 프로그램 대부분이 ‘경쟁
음악쇼’의포맷을취하는특성을가지고있으며, 기존성공
한예능포맷에의존하는경향이있다. 즉, ‘경쟁음악쇼’의
포맷은단순한음악경연이아닌, 기존경쟁요소에블라인
드(Blind) 장치를 결합하고 적절한 난이도로 쇼의 재미와
서스펜스(Suspense)를 강화시킨 형식이다. 
심리학자 칙센트미하이의 저서인 ‘흐름’에 따르면 시청
자가 심리적으로 흥미를 느낄 수 있는 ‘몰입 채널(Flow 
Channel)’ 영역에 머물러 있는지 혹은 이탈했는지가 중요
한변수가될수있다[23]. 실제스튜디오에서의실시간구현
에 한계를 보인 ‘아바타 싱어’와 ‘아바 드림’은 ‘미스터리
음악쇼’라는 높은난이도의 ‘경쟁’ 요소와결합되어, ‘몰입
채널’에서벗어나게되는결과를초래하고있다. 실제관객
들의댓글반응도자연스러운 ‘몰입’보다는무대위에이질

적으로 존재하는 ‘버추얼 휴먼’의 특징을 반영하고 있다.
음악예능쇼의난이도를결정짓는경쟁의운영방식에서

는 ‘얼라이브’를 제외한 3편모두토너먼트(Tournament)와
라운드(Round)제를혼용한 ‘선택과탈락’의 서바이벌식게
임이 선택되었다. 이러한 운영방식의 선택 기준은 각 음악
예능 쇼가 출연자의 수와 결합되면서 복잡한 양상으로 나

타날 수 있기 때문이다.  

3. 버추얼 휴먼 기술의 유형별 시각적 몰입도 분석

버추얼 휴먼 중심의 ‘음악 예능 쇼’ 에서 ‘시각적’ 요소
는 ‘포맷’, ‘내러티브’와 함께 핵심 요소라고 할 수 있다. 
실제로 제작비의 상당 부분이 이 기술 과제를 해결하기

위해 투입되고 있다. 칙센트미하이의 논점에서도 인간의
오감(五感) 가운데, 몰입의 기술로 가장 활발하게 논의되
고 있는 분야가 시각 기술 분야이며 다른 감각에 비해 즉

각적으로 반응할 수 있는 감각으로 간주 된다. 버추얼 휴
먼의 시각적 몰입도를 높이기 위해 아래 표 3에서와 같이
실사형 캐릭터, 반실사 혹은 비실사적 캐릭터 등 다양한
시각 효과(VFX : Visual Effect)가 적용되었다. 가령, ‘아바
타 싱어’와 ‘아바 드림’은 반실사 3D 버추얼 휴먼이, ‘소녀
리버스’의 경우 주요 타겟 시청층인 10, 20대를 고려하여
친숙한 느낌의 2D 애니메이션 캐릭터가 구현되었다. 몰입
을 위한 프로그램별 세부적인 기술적 특징분석 결과는 다

  Realistic Media Re:VERSE Avatar Singer AVA Dream ALIVE

The type of 
Virtual
Human

2D Virtual 
Human

Non-Photorealistic
Virtual 
Human

Non-Photorealistic
Virtual 
Human

Photorealistic
Virtual 
Human

Similarity Motion Capture
(Body, Gesture, Voice)

Motion Capture
(Body, Gesture, Voice)

Motion Capture
(Body, Gesture, Voice) Goal for Similarity 100%

Difference
Subsidiary characters
-Fashion, Hair, Acting, 

Cartoon elements

Subsidiary characters
-Fashion, Hair, Acting, 

Singing Method  

Subsidiary characters
-Fashion, Hair, Acting, 

Singing Method  
No Difference

Metaverse 
(Real time) × o o o

eXtended
Reality × o o Partial 

Utilization

표 3. 몰입을 위한 버추얼 휴먼 기술의 특징분석
Table 3. Characteristics analysis of virtual human technology for immersion
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음과 같다. 

첫째, ‘아바타 싱어’와 ‘아바 드림’은 본체와 ‘버추얼 휴
먼’ 사이의 유사성이 높은데, 모션 캡처 기술을 통해 몸의
움직임을구현하기때문에체형과몸짓에서는유사성을보

인다.
둘째, 목소리(Voice)를분석한 4개의프로그램모두유사
성을보이지만, ‘버추얼휴먼’의외모만으로는본체를유추
하기어려우므로목소리의주파수변환은적용되지않았다. 
라운드별선곡의경우기존가수의 주장르를 탈피해서부

캐로서 자유로운 장르에 도전하거나 발성법을 변화시키는

시도가 있었다.
셋째, ‘얼라이브’의 경우 3D 실사 이미지, 딥페이크 및

AI 기술을 융합하여 안타깝게도 고인이 된 가수를 재현함
으로써 100%에 가까운 유사성을 보이는 특징이 있다. 
여기서, AI 기술로소환된가수에관한 기억의내러티브
가 핵심요소이므로 ‘버추얼 휴먼’의 정교성, 친밀감, 혹은
기술의 불완전성에도 불구하고 시청자들은 비교적 긍정적

인 평가를 보인다. 한편, ‘얼라이브’를 제외한 대부분 쇼에
서 ‘버추얼 휴먼’의 얼굴, 헤어와 의상 등은 본래 가수와

차별화를시도하기위해 다소과장된모습을보인다. 특히, 
‘아바타싱어’의경우 MBC 미스터리음악쇼 ‘복면가왕’과
유사하게 ‘추리를 위한 블라인드 장치’로써 ‘버추얼 휴먼’
의얼굴, 헤어, 의상, 그리고과장된액션등이과도하게활
용되었다. 
시청자의 몰입을높이는기술의 특징 분석 결과 ‘버추얼
휴먼’의 친밀성을 느끼는 극사실적(Photorealistic) 표현 기
술 같은 실시간 컴퓨터 그래픽 기술의 고도화가 요구된다
[24]. 칙센트미하이의 ‘몰입 채널’ 이론에 따르면 최적의 몰
입 채널에머무를수있도록유지하는것이매우중요하기

때문이다. 이러한조절이실패할경우, 시청자들은다소지
루함을느끼거나너무복잡해서 흥미를느끼지못할수있

다. 아래그림 1은 ‘몰입채널’ 이론을적용한 ‘버추얼휴먼’
이 출현하는 음악 예능 쇼의 몰입 정도를 분석한 것이다. 

첫째, ‘얼라이브’의 경우 무대 위에서 AI, XR 기술과 결
합된 버추얼 휴먼이 실시간 공연을 하는 프로그램 형식은

다른 쇼의 포맷과 유사하다. 관객들의 감정을 촉진하기 위
해 고인이 된 추억의 가수를 무대 위에 소환하는 향수와

비극의내러티브측면에서는쇼의몰입도가상대적으로높

그림 1. 몰입 채널을 이용한 음악 경쟁 쇼의 몰입 정도 분석
Fig. 1. Analysis of Immersion in Music Broadcasting Show using 'flow channel' 
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다. 특히, 경쟁과 미스터리의 내러티브는 오락성보다는 감
정공감을강조하기위해최대한배제된다. 따라서, 도전의
Y축이 낮고 연결성의 X축이 높은 ‘얼라이브’는 다소 지루
한 상태에 해당한다. 둘째, ‘아바타싱어’는버추얼휴먼이
실시간으로 재현되는 과정에서 친밀도와 연결성은 낮지

만, 경쟁과 미스터리의 도전 정도는 높은 ‘불안’ 상태에
있다. 셋째, ‘아바 드림’ 역시 ‘아바타 싱어’에 비교하여
추억의 가수를 소환한 측면에서 ‘얼라이브’와 유사하며
친밀도와 연결성은 다소 상승했다. 하지만 ‘아바 드림’ 
은 여전히 경쟁과 미스터리의 도전단계는 높아 여전히

불안한 상태에 있다. 넷째, ‘소녀 리버스’의 경우 2D 애니
메이션 캐릭터를 활용하여 차별화된 시각 효과를 이끌어

몰입도를 높였으며, 독특한 세계관과 내러티브 전개를
통해 연결성을 높였다. 여기서, 4개 프로그램 중 경쟁과
미스터리 도전 과제가 비교적 높은 ‘소녀 리버스’가 유일
하게 ‘몰입 채널’ 영역 안에 안착한 것으로 나타났다. 특
히, ‘소녀 리버스’는 녹화 현황을 SNS로 연결하고 실시간
반응을 유도함으로써 MZ 시청자들의 관심과 몰입도를
높이는 효과를 가져왔다. 

Ⅳ. 전문가 심층 인터뷰 결과 분석 : K-POP 
음악 방송의 성공 전략 및 도전 과제

본연구는버추얼 휴먼을이용한방송 예능프로그램제

작에 관한 실제 사례 분석 연구로, 음악 예능 프로그램의

내러티브와 관련하여 칙센트미하이가 제시한 ‘흐름’에 기
반한 몰입도를 높이는 요소에 대해 분석한다. 이러한 분석
결과에 근거하여 Ⅳ장에서는 방송 예능 프로그램의 현업

전문가들을 대상으로 한 심층 인터뷰(In-Depth Interview)
 결과를분석하여기술적한계를극복하기위한방안과도
전과제를제시한다. 아래표 4는전문가심층인터뷰대상
자 구성을 나타낸 것이다.
본 연구에서다루는 방송 예능 프로그램사례로는 ‘아바
타 싱어’, ‘아바 드림’, ‘소녀 리버스’, ‘얼라이브’가 포함되
며, 세부적인 연구 문제는 다음과 같다.

•연구문제 1 : 다양한방송프로그램장르중에서버추
얼 휴먼을 적용하기 위한 창의적인 내러티브 전략과

프로그램 효용성을 높이기 위한 특징은 무엇인가? 
 
•연구문제 2 : 버추얼휴먼을이용한방송제작에서몰
입도를 높일 수 있는 사항은 무엇인가?

 
•연구문제 3 : 경쟁음악쇼포맷에서기술적인한계와
이를 극복하기 위한 성공 전략은 무엇인가?

전문가 심층 인터뷰 분석 결과, 다큐멘터리와 드라마의
경우버추얼휴먼의내러티브를구축하기에용이한장르적

특징이 있고 시각적 몰입도면에서도 시각 효과 혹은 XR 
스튜디오 촬영기법을 통해 비교적 완성도 높은 결과를 기

대할 수있었다. ‘경쟁음악쇼’와 같은 시리즈 혹은 시즌제

Experts Expert Career Position Task Content Experience

Expert 01 15-20 years Academics &
Univ. Researcher Content Researcher -Theoretically: High

-In Practice: Middle

Expert 02 20 years more General Service 
Program Provider Producer -Theoretically: High

-In Practice: Middle

Expert 03 20 years more Cable Broadcasting 
Company Producer -Theoretically: High

-In Practice: High

Expert 04 20 years more Outsourcing 
Production Director -Theoretically: Middle

-In Practice: High

Expert 05 15-20 years Free-Lancer Director -Theoretically: Middle
-In Practice: High

표 4. 전문가 심층 인터뷰 대상자 구성
Table 4. List of in-depth expert interview positioning
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예능의경우, 버추얼휴먼의실시간구현이관객또는시청
자의 관점에서 이질감 없이 이루어져야 한다는 점이 도전

과제로부각되었다. 따라서, 음악방송의성공전략과도전
과제는 다음과 같다. 

1. 창의적인 내러티브 전략

첫째, 시청자의몰입도를높일수있는전략으로 ‘버추얼
휴먼’에관한 ‘감정표현기술’을활용한 ‘공감의내러티브’
를완성하는것이다7). 즉, ‘버추얼휴먼’이 예능 쇼에서 주
요 캐릭터로 등장할 때, 시청자들은이러한 상황을 자연스
럽게 몰입할 수 있도록 ‘버추얼 휴먼’에 관한 내러티브가
충분히제시되어야할것이다. 가령, ‘얼라이브’나 ‘아바드
림’에서전설적인가수귀환이나현존 가수와의 협업무대
가 성공적인 반응을 얻은 것은 이러한 내러티브의 일환으

로볼수있다. 이는내러티브의일관성과극적요소가충분
히 갖춰져 있음을 의미한다.  
둘째, ‘버추얼 휴먼’의 존재 이유를 강조하며 인간의 한
계를 뛰어넘는 ‘능력’을 강조하는 것이다. 기존의 기획성
다큐멘터리에서인간과 AI의대결을통해바둑, 골프, 음악, 
미술등다양한분야에서인간의지능과신체적능력, 예술
적 영역에서의 다양한 도전과 실험이 다뤄졌다. 
셋째, 기존예능 문법을 벗어나 ‘미스터리 경쟁음악쇼’
와같은게임방식의새로운 세계를창조하는 창의적인내

러티브를 구성하는 것이다8). 이러한 접근은 카카오스토리
에서제작한 ‘이세계아이돌’과이에연결된 ‘소녀리버스’
와 같은 사례를 통해 확인할 수 있다. 

2. 몰입도 향상을 위한 제작 기술 고도화 전략

첫째, 버추얼휴먼과버추얼프로덕션(Virtual Production)

의 시너지를 높이기 위한 제작 기술의 고도화가 필요하다. 
언리얼엔진(Unreal Engine)과 유니티(Unity) 등실시간 엔
진9)과 LED Wall을활용한버추얼프로덕션은시공간을넘
나드는 장면 연출이 가능하므로, 다양한 공간을 실시간으
로 구현할 수 있다.      
둘째, 제작기술의한계를극복하기위해생성형 AI 기술
을 활용할 수 있다. 이 기술은 상상 속의 장면을 생성하고
배경을합성할 수 있으며, 고인배우의목소리를활용하여
새로운 곡을 녹음할 수도 있다[25].  
셋째, ‘버추얼 휴먼’의 기획, 라이브연출과정에서치밀
한 제작워크플로우를 구성해야 할것이다10). 이러한워크
플로우는 기획, 사전 시각화, 캐릭터 디자인, 연출, 실시간
모션캡처, 생성형 AI 등의기술을최적으로결합하여시각
적 몰입도를 유지하고 결과물의 질을 높일 수 있다. 

3. 기술적인 한계를 극복하기 위한 다양한 포맷
개발

첫째, XR 스튜디오에서실제인물과 ‘버추얼휴먼’이한
프레임에서 공존할 때 시각 효과와 모션의 부자연스러운

이질감을 없애는 것이다. 가령, 유명 가수의 ‘아바타’인데
동시에 ‘본캐’의 정체를 숨겨야 한다는 모순은 ‘버추얼 휴
먼’의 정체성을 모호하게 만들고 시청자와의 소통을 저해
할 수 있다11). 
둘째, 프로그램의 내적인 호감도와 친근감을 높이기 위
한방송포맷이요구되고있다. 시청자와정서적연결이부
재한가운데시청자들은그들을매력적인존재로인식하기

어렵기 때문이다.
셋째, 무대 퍼포먼스 외에 ‘버추얼 휴먼’의 일상적인 삶
이나새로운음악적도전등무대뒤활동을통해캐릭터의

독창적인세계관과매력을창조해야할것이다. 즉, 시청자

7) 전문가 A는 ‘공감을 끌어낼 수 있는 내러티브 전략’으로 성공한 드라마와 다큐멘터리인 ‘너를 만났다’에서 버추얼 휴먼을 활용한 사례를 강조했다. 
8) 전문가 B는 ‘미스터리 경쟁 음악쇼’라는 기존 예능 문법을 벗어나 게임 기반의 내러티브 전략을 통해 창의적인 세계관을 만들어야 한다고 주장했다.
9) G-Y. Kim and B.-K. Lee, “Comparative Analysis of Three-Dimensional Real-Time Rendering Methods,” Journal of The Korea Society of Computer 

and Information, Vol. 27, No. 1, pp. 23-32, January 2022. 재인용.
10) 실제 본 프로그램의 제작에 참여한 전문가 C는 “현재 기술 수준에서 실제 가수가 노래하는 아바타로서 ‘버추얼 휴먼’이 여전히 한계가 있다.”라고 언
급했다.

11) 전문가 D는 ‘미스터리 경쟁 음악쇼’와 같은 프로그램에서 ‘버추얼 휴먼’들 간의 시각적 이질감을 지적하고 있다. 또한, 실제 이들 방송에서 연예인 패
널 역시 ‘버추얼 휴먼’의 시각적 완성도 보다는 노래의 음색이나 발성에서 본 캐릭터가 누구인지 추리하고 있다. 이는 ‘버추얼 휴먼’의 매력을 제대로
느끼지 못하고 본캐와의 관계에 집중함으로써 음악 방송의 몰입을 방해할 수 있다는 것을 시사한다. 
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들의 버추얼 휴먼에 대한 동일시(Identification)와 감정이
입을촉진하기위해참여가수와 ‘버추얼휴먼’간의역동적
인 상호작용이 필요하다. 이러한 접근은현실세계와 가상
세계 사이의 새로운 세계관의 확장과 궤를 같이하고 있다.

Ⅴ. 결 론

버추얼 휴먼은 방송 제작의 디지털화와 K-POP 한류의
성장과함께음악방송프로그램에서전략적으로활용되어

왔다. 본 논문은 버추얼 휴먼을 이용한 K-POP 음악 방송
사례로 본내러티브구성과몰입의 관계 분석을통해음악

방송의성공전략을제시하고자하였다. 분석결과, 버추얼
휴먼이 주요 배역으로 등장하는 음악 방송 프로그램은 단

순한실감영상기술의 시도를넘어시리즈예능물을통해

지속가능한 K-POP 음악방송생태계를구축하는데긍정
적인영향을미치고있다. 그러나버추얼휴먼의실시간구
현시 관객들의 이질감을 최소화하는 것이 가장 시급한 과

제이다. 
전문가 심층 인터뷰 분석 결과에 따르면, 첫째, 버추얼
휴먼의 특징을 반영한 내러티브의 구성 전략이 음악 프로

그램의성패에영향을 줄수 있다. 가령, 게임 기반의 내러
티브 전략을 통해 창의적인 세계관을 창조하는 것이 필요

하다. 둘째, 관객의 시각적 몰입을 높이기 위해 제작 기술
고도화와 기술 노하우 축적이 필요하다. 이러한기술적특
성은 몰입 채널을 고려한 최적의 워크플로우 구성의 중요

성을함의한다. 셋째, 기술의한계를극복하기위해프로그
램의 독창적인 세계관이 반영된 다양한 방송 포맷 개발이

요구된다. 이는 음악방송프로그램의특성상높은 제작비
가요구됨으로연구개발이동시에이루어져야함을의미한

다. 이러한 방송 제작과 관련한 새로운 도전이 이어질 수
있도록 지속적인 정책 지원 역시필요할것이다. 결론적으
로, 내러티브 구성 전략과 몰입 채널 활용을 위한 버추얼
휴먼 기반의 제작 기술 고도화는 상호 보완적인 관계로서

의 음악 방송의 다양한 포맷 개발을 기대할 수 있다.
본 연구의 가치는 국내 독창적인 음악 방송의 통합적인

조망을제시하고, 몰입을위한버추얼휴먼제작기술과내
러티브 구성 전략의 유기적인 관련성을 밝혔으며 K-POP 

한류를 넘어 신한류 발전에도 기여할 수 있다는 점이다. 
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