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기말 PT 발표
기로 (이윤혁, 강민준, 김민석, 신재윤, 이재현, 최병현)

시청자의 선택에 따라 스토리와 결말이 달라지는 시나리오의 설계와 구현
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기존 인터랙티브 콘텐츠 분석

방학 중 『레이트시프트』, 『모태솔로』, 『디스패치』를 직접 플레이하며 선택

지 배치 방식과 장면 전환 구조를 면밀히 분석했습니다.

선택지 배치

어떤 순간에 선택지를 제시하는

지, 빈도는 적절한지 확인

장면 전환

선택 이후 흐름이 자연스럽게 이

어지는지 분석

몰입 포인트

시청자가 언제 몰입하고, 언제 몰입이 깨지는지 파악
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분석에서 얻은 결론

설계 목표

선택지를 단순히 많이 넣는 것보다, 시청자가자신의선택이이야기안에서중

요하게작동한다고느끼게 만드는 것이 핵심이라고 판단했습니다.

선택지 10개 이상 결말 3개 이상

짧은 러닝타임
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인터랙티브 무비는 선택에 따라 이야기가 갈라지기 때문에, 전체 흐름을한눈에 볼수 있는플로우차트가 반드시 필요했습니다.

시나리오 설계
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시나리오 초안 피드백

민영이 루트가 준혁이 루트보다 심심할 수 있다는 지적을 받았습니다. 

대사 추가가 아닌 선택구조자체를수정 — 술을 마실지 말지 선택하게

하고, 그 선택에 따라 민영이에게 끌려가거나 다른 가능성으로 빠지도

록 설계했습니다.

프리 프로덕션
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화면 구도 실험

인물이 너무 크면 선택지가 화면을 가리고, 너무 작으면 감정 전달이 약

해집니다. 실제 유튜브 화면처럼 선택지를 배치하며 인물 크기와 여백

을 조정했습니다.

프리 프로덕션
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배우 디렉팅

단순히 한 장면의 감정만 설명하는 것이 아니라, 이장면이어떤선택

이후에나오는지, 이전선택에따라인물의감정이어떻게달라질수있

는지를 배우에게 설명해야 했습니다.

프로덕션
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포스트 프로덕션

화면 연결 중심 편집

선택 후 다른 영상으로 넘어갈 때 끊김을 방지하기 위해, 선택지직전과

직후에주인공의얼굴컷을 삽입하여 상황이 이어지고 있음을 자연스럽

게 유도했습니다.
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왜 5초는 부족했을까?

시청자는 장면을 이해하고, 선택지 제목과 썸네일을 확인한 뒤 실제로 클릭까지

해야 합니다. 편집본 위에서 확인해 보니 생각보다 훨씬 많은 시간이 필요했습니다.

카운트다운 그래픽 아이디어도 있었지만, 영상이 지나치게 게임처럼

보일 수 있어 제외했습니다. 영상의몰입감유지가 더 중요했습니다.

선택지 타이밍
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시사회와 최종 완성

01

질문형 선택지 수정

각 질문이 서로 다른 의미를 가져야

한다는 피드백을 반영, 대사를 줄이고

최소한의 정보로 상황을 추측하게 만

드는 방향으로 수정했습니다.

02

유튜브 업로드 후 시사회 진행

파일 재생 방식은 몰입도를 깨뜨릴 수

있어, 모든영상을유튜브에업로드한

상태에서 실제 시청자 반응을 확인했

습니다.

03

피드백 반영 후 최종 업로드

선택지 직관성, 썸네일 전달력, 선택 시간, 장면 전환, 자연스러움을 실제 관객

반응으로 검증한 뒤 최종 버전을 업로드했습니다.
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저희가 배운 것

저희가 만든 것은 영상이지만, 계속 고민한 것은 시청자의경험이었습니다.

다른 사고방식

인터랙티브 콘텐츠는 일반 영상 제작과 전

혀 다른 사고방식을 요구합니다. 선형적 서

사가 아닌 분기를 설계해야 합니다.

경험 설계

시청자가 언제 정보를 얻고, 언제 고민하고

언제 클릭하며, 그 결과를 어떻게 받아들이

는지를 설계하는 것이 핵심이었습니다.

선택을 위한 연출

컷 전환, 카메라 구도, 선택지 노출 시간처

럼 작은 요소들이 시청자의 선택 경험을 좌

우한다는 것을 배웠습니다.
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