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            Abstract
          
        

        
          현대에는 문화와 기술이 융합한 형태의 다양한 콘텐츠가 등장하고 있다. 다양한 콘텐츠 중 눈여겨볼 것은 대중성에 기반을 둔 웹툰과 기술이 융합한 형태의 콘텐츠이다. 웹툰은 과거 만화책에서 파생된 것으로 인터넷을 뜻하는 웹과 만화를 의미하는 툰의 합성어이다. 인터넷 만화인 웹툰은 출시된 지 오랜 역사가 지나지 않았지만, 최근엔 인간-컴퓨터 상호작용(Human Computer Interaction)기술을 접목하여 관객과의 상호작용까지 시행하고 있다. 그 예시로 독자가 이야기를 주도하는 비선형적 스토리 구성과 웹툰 내의 켜고 끌 수 있는 BGM이나 인물의 대사를 직접 성우에 의해 들을 수 있는 것이 이에 해당한다. 본 논문에서는 최근 사회의 주요 키워드인 ‘힐링’을 주제로 한다. ‘힐링’이란 ‘건강하도록 치료하거나 회복하는 행위 또는 과정’으로 ‘힐링’을 목적 삼고 시행되는 다양한 분야의 연구가 존재한다. 본 연구는 ‘힐링’을 주제로 프로세싱 프로그램과 웹캠을 이용한 전시와 관객과의 상호작용을 통해 관객에게 정신적 치유와 안정을 직접 느낄 수 있도록 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In modern times, various forms of content that combine culture and technology are emerging. Among the various contents, it is worth paying attention to the type of content that combines popular webtoons and technologies. Webtoon is derived from the comic book of the past and is a compound word of the web, which means the Internet, and toon, which means cartoon. Webtoons, an Internet cartoon, have only a short history, but recently they have even implemented interactions with audiences by incorporating human computer interaction technology. Examples of interactions between webtoons and audiences include the nonlinear story composition in which readers lead stories, the BGM in webtoons can be turned on and off, or the lines of characters can be heard directly by voice actors. In this paper, the main keyword of our society is 'healing'. "Healing" is the act or process of treating or recovering to be healthy, and there are studies in various fields that are conducted with the aim of "healing". Under the theme of "Healing," this study will allow the audience to feel mental healing and stability through exhibitions using Processing program with webcam and interaction with the audience.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1.1 연구배경
        최근, 문화와 기술을 융합한 다양한 형태의 콘텐츠에 관한 다양한 연구가 활발하다[1]-[3].

        특히, 4차 산업혁명 시대를 맞아 문화와 새로운 기술의 만남은 더욱더 확산이 예상된다. 예를 들어, 선택권이 있어서 사용의 여부를 결정할 수 있는 ‘도구 미디어’와 생활의 필수 환경이 되어 사용하지 않고는 생활에 어려움이 따르는 ‘환경 미디어’가 있다면, 스마트폰이나 컴퓨터 등은 이미 환경 미디어와 같다. 그리고 이는 자연스럽게 문화산업과도 연관성이 생긴다. 문화산업을 기획하고 개발하는 것에서부터 제작에 이르기까지 정보통신 기술이나 디자인과 촬영 편집 관련 기술이 사용되기 때문이다.

        다양한 분야의 문화산업 중에서도 대중성에 기반을 둔 만화, 웹툰과 기술의 융합에 관한 여러 연구가 있다[4][5]. 기존의 웹툰이 만화책처럼 보기만 하는 시각적 효과에 집중한다면, 기술이 융합된 웹툰은 시각적 효과에 국한되지 않는다. 네이버 웹툰에선 BGM 삽입이나 기타 음향 효과를 사용하고 있고, 다음 웹툰은 등장인물의 대사를 실제로 녹음한 더빙 효과를 사용하고 있다. 이렇듯 기존과 같이 멈춰진 시각적 표현으로만 연출이 가능했던 한계에서 벗어나, 작가가 표현할 수 있는 영역이 확장하고 있다. 또한, 웹툰과 독자 사이의 인터랙션(Interaction)도 있는데 ‘사이, 뜻하는 ‘Inter’와 ‘행동’을 뜻하는 ‘Action’을 서로 합친 단어로 상호작용이란 말과 같다. 즉, 작가의 웹툰과 독자 간의 커뮤니케이션을 뜻한다.

        ‘오비트 미디어’의 ‘오비트 코믹스’에서 쓰고 있는 비선형적 스토리 구성과 ‘Sutu사의 ‘Nawlz(www.nawlz.com)’에서 사용하는 인터랙티브 모션이 인터랙션에 속한다. 비선형적 스토리 구성은 단선적 내용 전개가 아닌 독자의 참여로 하여금 다양한 선택으로 다양한 전개가 이루어지게 하는 형식이다. 인터랙티브 모션은 마우스 커서를 롤오버하여 관람자의 반응에 따라 모션이 생성되어 관람자로 하여금 선택에 따른 상황의 의외성을 체험시켜준다. 웹툰과 기술이 융합된 인터랙션은 위와 같이 독자의 선택에 따라 변화하는 시각적인 요소와 스토리 전개에 몰입도를 증가시켜 주고 있다[6].

        또한 인터랙션의 한 방법에는 얼굴을 검출하여 이용할 수도 있는데, 얼굴 검출의 방법으로는 기계 학습 메타 알고리즘인 Adaboost(Adaptive boosting)을 이용한 다양한 연구가 존재하는데, 얼굴의 특징데이터를 학습하고 생성을 하는 방식으로 얼굴을 검출 한다[7][8]. 본 논문에서는 비교적 사용하기 쉬운 프로그램인 Processing을 통해 이용한 간단한 얼굴 검출을 실행하도록 하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 배 경
      
        2.1 웹툰의 정의 및 특성
        ‘만화’란 하나 또는 둘 이상의 구획된 공간에 실물 또는 상상의 세계를 가공하여 그림 또는 그림 및 문자를 통하여 표현한 저작물로서 종이 등 유형물에 그려지거나 디스크 등 디지털매체에 담긴 것을 말한다[9].

        여기서 파생된 것이 웹툰이다. 웹툰은 인터넷을 뜻하는 ‘웹(Web)’과 만화를 의미하는 ‘카툰(Cartoon)’이 합쳐져 만들어진 신조어이며, 이름과 같이 제작될 때부터 웹의 속성을 짙게 띄고있다[10]. 예를 들면, 기존의 만화책은 칸에 기반을 두어 그려진 것을 횡 방향으로 넘기며 보지만 웹툰은 기존의 칸에 국한되지 않고, 이를 지우거나 흐릿하게 하여 만화에 대한 집중력을 높이고, 또한 횡 방향으로 넘기는 방식이 아닌 스크롤 방식으로 보는 것을 중심으로 한다. 또한, 스마트폰이나 휴대용 기기를 이용하여 더욱 간편하고 손쉽게 이용할 수 있고, 수많은 웹툰 중 대부분이 무료라는 점에서 현재 이용자 수가 꾸준히 증가하고 있다. 실제로 스마트폰을 이용하는 사람의 20%, 인터넷을 이용하는 사람의 30% 정도가 웹툰을 이용하는 것으로 조사되었고, 포털 사이트 중 접속자 수가 가장 많은 네이버 사이트의 웹툰 이용자 수는 한 달 평균 1,700만 명으로 추산된 바 있다[11].

      

      
        2.2 웹툰 시장의 현황
        만화산업은 지속해서 발전하고 있으며 이를 위한 정부의 지원도 꾸준히 진행되고 있다. 구체적으로 2018년 만화산업 총매출액은 1조 1000억 원으로 2014년 8,548억원 보다 2,252억원 증가하였고, 해외수출 규모는 2012년 1,710만 달러에서, 4000만 달러로 2배 이상 증가한 것으로 조사되었다[12]. 또한, 정부의 만화산업 지원 예산 역시 2011년 39억 9천만 원, 2012년 63억 원, 2013년 93억 1천만 원으로 급격한 증가 추이를 보인다. 한편 현 만화산업의 발전은 문화체육관광부가 발표한 ‘만화산업 발전계획'을 봐도 알 수 있다. 전망 있는 만화산업을 위해 부천에 2022년까지 '웹툰융합센터'를 지을 예정이며, 창작 공간, 입주실, 교육 공간이 구성되어 있다. 그뿐만 아니라, 최신 트렌드에 맞춰 5G 상용화 등 기술 환경 변화에 대응해 만화, 웹툰 분야의 신기술 융합연구와 콘텐츠 개발을 지원한다. 그리고 2020년 올해부턴 AR과 VR과 같이 신기술을 활용한 웹툰 개발을 지원하여 만화산업의 신성장 동력을 모색하고자 한다. 이를 통해 웹툰은 국내외적으로 꾸준히 상승 중인 판매액과 정부의 만화 관련 산업지원으로 인해 다양한 측면에서 강세를 보인다는 것을 알 수 있다[13].

        웹툰은 다양한 문화콘텐츠의 원천 콘텐츠로 활용된다는 점에서도 주목받고 있다. 가장 친근한 경우는 영화 콘텐츠로의 연계 제작인데, Hun 작가의 <은밀하게 위대하게>는 장철수 감독, 김수현 주연의 영화로 제작되어 700만 명의 관객을 이끌었고, 1,000억원 이상의 경제 효과를 거두었다. 그 외에도 유명한 것은 강풀의 <아파트>와 <이웃 사람>, 윤태호의 <이끼>와 <내부자들>이 있고, 최근에는 주호민 작가의 <신과 함께> 웹툰이 영화화되었는데 이는 웹툰의 영화화로써 가장 성공한 사례다. 각각 1편과 2편으로 <신과함께-인과 연>과 <신과함께- 죄와 벌>로 제작되었다. 2편의 영화가 모두 1000만 관객을 돌파하면서 웹툰의 영화화에 대한 대표적인 예시가 되었다. 그리고 웹툰은 연극이나 뮤지컬 등의 콘텐츠로 재구성되는 경우도 있다. 강풀의 <순정만화>가 2005년 연극 공연을 시작하였고 <바보> 2007년, <그대를 사랑합니다>는 2008년에 공연을 시작하였다. 하일권의 <삼봉 이발소>와 이익수의 <새끼손가락>도 각각 2011년, 2012년에 공연을 시작하였다(송요셉, 2012). 하일권의 <목욕의 신>과 김규삼의 <쌉니다 천리마마트> 역시 출판, 영상뿐만 아니라 게임 콘텐츠로 제작이 이어져 웹툰의 대표적인 원소스멀티유즈(OSMU, One Source Multi Use) 사례로 꼽히고 있다[14].

      

      
        2.3 웹툰의 또 다른 활용
        OSMU와 같이 각각의 분야에서 활약하는 웹툰은 그 효용 범위가 더 넓어지고 있다. 그중 눈여겨볼 것이 바로 ‘힐링’이다.

        푸드나 여행 등 다양한 분야에서 힐링이 사용되고 있다. 그만큼 힐링은 떠오르는 콘텐츠이고, 요즘의 삶에선 무엇을 하든 여행, 음식 관광과 관련하여 각종 다른 활동들에서도) 다들 많이 찾는 단어이며 생활과 밀접하게 관련되어있다. 21세기에 들어서 관광객들의 힐링 욕구가 높아졌을 뿐 아니라, 힐링에 대해서도 관심이 높은 것으로 나타났다[15].

        ‘힐링’은 액션, 공포, 유머 등 다양한 웹툰의 장르 중 하나로 인간의 정신적, 신체적 상태가 회복되는 것으로서 치유라고도 하고, ‘건강하도록 치료하거나 회복하는 행위 또는 과정’ 또는 ‘건강을 얻는 과정’으로 정의할 수 있다.

        ‘힐링’이란 단어는 2000년대 중후반 즈음에 들어서면서부터 TV 프로그램이나 인터넷에 나타난 비교적 최근의 주제이다. 이는 의미가 ‘웰빙’과도 비슷한데, ‘웰빙’은 물질적인 풍요를 내세우는 반면, ‘힐링’은 정신적 치유의 느낌이 강하다.

        힐링 콘텐츠는 '범용성'과 '친환경'을 아우를 수 있고 콘텐츠 내에서 어떤 행위나 결과에 대해 '치료'와 '정화'란 개념이 키워드로서 중심축으로 개발 방향성을 가진 기능성 콘텐츠이다. 급속한 사회 변화와 함께 디지털 또한 빠르게 발전하고 있는 시점에서 사람의 심신에 무해한 내용물로 구성되어 있고, 특히 소외계층과 사회소수, 약자를 고려하고 위하며 치료 및 정화의 기능이 있는 긍정적인 콘텐츠이다. 게다가‘힐링’의 효용성이 웹툰으로써 보기만 하는 것으로 끝나는 것이 아니라 치유적인 측면에서 활용할 수 있는 영역까지 확장하고 있다[16].

        본 논문에서는 사용자와 콘텐츠 간의 상호작용을 통해 해당 웹툰에 포함된 힐링 요소를 조금 더 직접적인 느낌을 받을 수 있도록 구현하는 것을 목적으로 하고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 제안된 방법
      
        3.1 제안 환경
        Processing 프로그램은 시각적 표현을 쉽게 표현하기 쉬운 프로그램으로, 3D 그래픽이나 영상 관련 제어에 대해서도 잘 구성된 라이브러리 덕분에 보다 쉽게 구현할 수 있다[17]. 컴퓨터 관련 전공자를 제외한 다른 직업군들이 기본적으로 많은 시간을 들여야 하는 어려운 프로그래밍이 아닌, 누구나 작업을 할 수 있도록 제작된 언어이다. 본 논문에서는 프로세싱 프로그램을 중심으로 얼굴 검출 기술을 사용하였다. 이를 토대로 웹툰과 사용자와의 상호작용을 위해 기본 라이브러리 예제 중 하나인 LiveCamTest를 응용하여 관람객의 얼굴을 검출하고, 이를 웹툰의 한 장면에 연동되도록 구성하였다.

        본 연구를 통해 웹툰을 이용한 힐링이라는 개념을 단순히 웹툰으로 보는 것이 아닌, 웹툰과 관객이 상호 소통할 수 있도록 보완하여 감성적으로 느낄 수 있도록 설계하였다. 웹툰 명장면 속 캐릭터의 얼굴에 자신의 얼굴을 삽입함으로써, 웹툰에 더 집중하고 간접적으로 주인공이 되어 그 장면을 느끼도록 하는 것이 목표이다.

      

      
        3.2 얼굴 검출
        얼굴 검출을 하기 위해 우선 프로세싱의 기본 OpenCV 라이브러리를 이용하였다. 정면 상에서 얼굴 전면에 해당하는 부위의 검출을 통해 웹캠에서 입력되는 실시간 비디오에서 해당하는 범위를 추출하였다. 단, 정면 상에서의 얼굴 검출이기 때문에, 정해진 발판 위에서 시선은 웹캠을 향하고 있는 상태로 전시를 실시하였다.

        우선 라이브러리에서 OpenCV와 Video라이브러리를 추가한 후 실시간 비디오와 얼굴 인식을 위한 변수들을 전역변수로 선언해준다. 스케치 창의 크기를 지정하고 실시간 비디오와 얼굴 검출을 위한 화면 크기를 설정해 준 다음 얼굴을 맵핑할 장면 이미지를 불러와 Image에 해당하는 변수에 각각 저장한다. 그리고 이미지에 등장하는 인물의 얼굴에 실시간 비디오를 크기에 맞게 지정하고, 관객이 앞에 서면 캐릭터의 얼굴이 관객의 얼굴로 덮어지게 된다. 그 상태에서 자기가 원하는 때에 Enter를 누르면 화면이 멈춰 한 장면이 될 수 있도록, 실시간 비디오를 키고 멈출 수 있는 토글 버튼을 Enter로 지정한다[18].

      

      
        3.3 사용자 피드백을 통한 웹툰 참여 시스템
        사용자 피드백을 통한 웹툰 참여 시스템에서는 Processing 프로그램에서 다중 영상 출력에 필요한 웹캠을 이용하여 맵핑 시스템을 설계하였다. 그림 1은 웹캠을 이용한 시스템 환경개요도이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            System environment
          
          

          

        

        전시의 형태를 띠기 때문에 전시할 때, 크기가 작아 눈에 잘 띄지 않는 노트북과 웹캠을 사용하였고, 영상 장치로는 미니 빔 프로젝터를 사용하였다.

        위 작품 환경설계 과정에서 관객과 작품의 인터랙션을 위해 버튼이라는 요소를 사용하였다. 그리고 해당 버튼은 원래 엔터키의 1,700배를 확대한 형태로, 이 버튼을 사용한 목적은 첫 번째로 ‘엔터(Enter)’라는 것이 원래 컴퓨터 키보드의 중심영역에 배치된 키이며, 어떠한 문장이나 입력의 완료를 알리기 위해선 반드시 눌러야하기 때문에 사용자로 하여금 이러한 심리를 이용하여 누르고 싶게 만들고 적극적인 참여를 유도한다. 두 번째 이유는 푹신한 형태로 구성된 제품 특성으로 인해 큰 힘으로 누르거나 손으로 찍어 누름으로써 스트레스 해소의 효과도 경험할 수 있기 때문에, 본 연구의 핵심 주제인 힐링과도 의미가 이어질 수 있도록 사용하였다.

        제안된 작품 환경을 실행하기 위한 조건은 다음과 같다.

        (1) 빔 프로젝터의 특성상 영상을 충분히 투영하기 위해서 충분한 암막이 필요하다. 빔 프로젝터가 투영하는 영상의 밝기보다 주변이 더 밝아진다면 주변 밝기에 의해 빔이 묻혀버리기 때문에 작품의 몰입감이 방해된다.

        (2) 웹캠에 관람객의 얼굴을 담았을 시, 관람객 주변은 이목구비가 충분히 보일 정도로 주변이 밝아야 한다. 위 조건과 같이 빔의 밝기는 한정적이기 때문에 영상이 투영될 수 있을 만큼 밝아야 하지만, 이와 반대로 암막에 치중하게 되면 웹캠에서 처리된 얼굴이 보이지 않게 된다.

      

      
        3.4 사용자 얼굴 검출을 통한 웹툰 참여 시스템
        본 논문에서 제안한 사용자 얼굴 검출을 통한 웹툰 참여 시스템은 5단계로 볼 수 있는데, 첫 번째, 사용자가 노트북을 통해 시스템을 시작함으로써 시작된다. 두 번째, 실행된 시스템은 외부에서 영상을 읽어 들이기 위해 웹캠을 선택하고, 세 번째, 이를 통해 실시간으로 영상프레임을 연속적으로 얻게 된다. 그리고 웹캠으로부터 받은 영상프레임들에 대한 데이터는 웹캠에 등장하는 사람들의 얼굴 수의 값을 얻을 수 있도록 한다. 해당 얼굴 수의 값을 사용하여 그 값이 0이 나온다면, 사람이 없는 것으로 간주하고 맵핑 시스템이 실행되지 않고, 만약 0보다 큰 값이 나온다면 사람이 있음을 판단하고 정상 실행하게 된다. 네 번째, 이로부터 얼굴인식이 실행된 시스템은 끝으로, 그 결과를 빔 프로젝터를 통해 관객들에게 보여준다. 위와 같은 맵핑 시스템에 대한 논리적 구조는 그림 2와 같다[19].

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Mapping system’s logical structure
          
          

          

        

        그림 3은 논리적 구조를 통해 실행했을 시 출력되는 영상이다. 인식된 얼굴의 수가 0이라면 맵핑 전의 영상프레임이 등장하고, 인식된 얼굴의 수가 1 이상이라면 맵핑 후의 영상이 나오게 된다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Original, before mapping, after mapping
          
          

          

        

      

      
        3.5 작품 환경
        그림 4는 작품 환경을 나타낸 것으로, 그림 3과 같은 구조의 밝기와 ‘LG’의 ‘PH250’미니빔(아래 파란색 원)과 ‘Logitech’의 ‘C270’ 웹캠(아래 붉은색 원)을 이용하여 실험 환경을 조성하였다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Experiment environment
          
          

          

        

        전시작품에서는 관람객이 본인의 얼굴을 전면에 투사된 웹툰 상에 특정 위치에 존재하도록 직접 이동 후 빅 버튼을 누르는 형식의 직접적인 작품 참여 방식과 관람객이 특정 위치에 들어서면 관람객의 얼굴을 컴퓨터 비전 기술로 검출하여 웹툰에 관람객의 얼굴을 삽입하여 투사 하는 형태로 구성하였다. 이를 구현하기 위해 Processing 기반으로 웹캠 라이브러리와 OpenCV 라이브러리를 응용하였다[17][20].

      

      
        3.6 웹캠과 프로세싱을 이용한 맵핑 시스템 구현
        앞서 제시한 개요도와 논리적 구조를 토대로 시스템을 구현하면 다음과 같다. 그리고 이를 체험할 시 실행되는 작품 시스템의 다이어그램은 그림 5와 같다. 시스템이 실행되기 전 기본 화면은 수많은 웹툰의 썸네일 예시 그림 6에 나타난다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Diagram for understanding work’s system
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Webtoon’s thumbnail example
          
          

          

        

        그 후 그림 7과 같이 설정된 가이드라인 위에 서서 해당 웹캠을 보게 되면 웹캠으로부터 검출된 얼굴의 수가 1 이상이 되어, 미리 선정된 웹툰의 한 장면 그림 8과 같은 화면이 나오게 된다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Guideline and webcam
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            When the number of detected faces is 1 or more, screen of output
          
          

          

        

        얼굴 검출이 된 후의 출력 화면이 나왔다면, 그 뒤엔 버튼을 눌러 직접 원하는 얼굴을 삽입하거나 특정 위치에 이동하여 자동으로 얼굴을 웹툰에 삽입한다. 관람객 얼굴이 삽입된 웹툰 화면의 예는 그림 9와 같다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            After face detection, screen of output pressing button
          
          

          

        

        버튼을 눌러 직접 삽입할 때는 자신의 얼굴을 원하는 표정과 원하는 때에 자유롭게 넣을 수 있게 된다. 삽입이 완료된 후 버튼을 한 번 더 누르게 되면 고정된 맵핑이 해제되고, 다시 처음으로 돌아가게 되어 새로운 맵핑을 할 수 있게 된다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험 결과
      힐링 콘텐츠 전시에 대한 사람들의 기분의 변화를 통해 힐링의 결과를 판단하기 위해 설문조사를 실시하였다. 투표는 전시회에 참여한 관람객 중 30명을 대상으로 전시 전 후 온라인 설문조사를 진행하였다. 그리고 설문조사에서 각각의 항목들에 대한 결과를 그래프로 나타내었다. 그래프는 1점(매우 낮음)부터 5점(매우 높음)으로 항목에 대한 정도를 점수로 나타내고 있고, 각 점수를 선택한 사람들의 인원수를 표시하였다.

      그림 10은 즐거움의 정도에 대한 항목을 그래프로 나타낸 것으로 전시 경험 전의 즐거움의 점수가 2, 3점의 비중이 높았다면, 경험 후에는 그 비중이 줄어들고 5점이 높아지게 됐음을 알 수 있다.

      
        
        

        Fig. 10. 
				
        

        
          Pleasant degree
        
        

        

      

      그림 11은 현재 자신의 상황에 대한 마음의 불안정함을 나타낸 그래프로 전시 경험 전엔 높은 점수에 속하는 3점, 4점이 많았다면, 경험 후에는 1점과 2점의 비중이 높아져 눈에 띄는 차이가 있음을 보인다.

      
        
        

        Fig. 11. 
				
        

        
          Anxiety degree
        
        

        

      

      그림 12는 현재 자신에 대한 개선하려는 의지를 나타낸 것으로 전시 경험 전 5점에 비해 사람이 많은 1점을 택한 관객들이 많았다면, 전시 후에는 1점은 없어지고 대신 4점과 5점이 미미하게 상승했음을 볼 수 있었다.

      
        
        

        Fig. 12. 
				
        

        
          Willingness to degree
        
        

        

      

      설문조사의 결과를 그린 그래프 중 그림 10, 11, 12는 항목마다 정도를 나타내는 점수에 대해 점수를 선택한 사람들의 수를 전시를 경험하기 전과 경험한 후로 비교하기 쉽게 함께 표시하였다. 그리고 그 전 후 조사 결과에 대한 합의 평균을 나타낸 것이 그림 13이다.

      
        
        

        Fig. 13. 
				
        

        
          Total average result graph
        
        

        

      

      항목은 힐링의 객관적인 통계를 위해서 세분화를 통해 현재 기분의 즐거움, 불안함, 개선 의지의 변화를 전시를 경험하기 전, 후로 총 2번 설문조사를 하였다. 전과 후 각각의 조사를 통해 전시 경험 전을 기준으로 전시를 보고난 후의 결과를 비교하여 각각의 항목에 대해 유의미한 효과가 있는지 알 수 있었다.

      그림 10, 11, 12에는 전시 경험 전과 후의 결과 값에 대한 변화를 보기 쉽게 함께 표기하였다. 이를 통해 그림 13은 전시를 통해 3가지 항목에 대한 전과 후, 각각의 투표의 진행 결과에 대해 점수의 합을 평균 그래프로 나타내어 비교한 것이다. 단위는 소숫점 아래 첫 번째까지 표기하였다. 위의 그래프를 보면 알 수 있듯이 그 차이가 크진 않지만 모두 긍정적인 방향으로 차이를 보인다는 것을 알 수 있다. 그 중에서도 전시에서 선정한 웹툰의 취지와 맞는 현재에 대한 개선의지 정도가 가장 많이 긍정적으로 증가하였고, 다음으로 많이 증가한 것이 기분의 즐거움 정도이며, 가장 낮은 차이를 보이는 것은 현재에 대한 불안함의 정도이다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문은 웹툰과 컴퓨터 비전 기술이 융합된 형태로 기존의 일반 웹툰과 달리 자신의 얼굴을 대입함으로써, 웹툰의 힐링이 되는 측면을 조금 더 감성적으로 접근할 수 있도록 구현하였다. 구현한 작품을 전시 관람객을 대상으로 설문조사를 실시한 결과, 전시를 관람하기 전 후로 힐링을 나타내는 항목에 대해 효과가 있었음을 확인할 수 있었다. 추후 관람객의 표정 인식을 통해 인공지능을 활용한 감성 기반의 웹툰 스토리 제시와 AR/VR 기술접목을 통해 관람객이 몰입감을 가질 수 있는 시스템 구현을 계속 진행할 예정이다.

      웹툰 커뮤니케이션 제작은 웹캠을 이용한 프로세싱 프로그램을 사용하였다. 웹캠에선 사용자의 얼굴을 영상프레임으로 입력받는 데 사용되었고, 프로세싱에선 입력받은 영상프레임을 토대로 사용자의 얼굴을 검출하여 맵핑한 정보를 빔 프로젝터로 전송하는 데 사용되었다.
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