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ICT기반 가상현실(VR) 미디어에 대한 담론
:몰입 공간과 소통이론을 중심으로
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요 약 5세대 이동통신 기술의 발전은 이상(理想)적 초연결 사회 정보통신기술(ICT)을 가시화하고 있다. 특히 가상현

실(VR)기술은 새로운 확장과 도약의 출발점에 놓여있다. 본 연구는 이러한 맥락에서 가상현실을 미디어로 규정하고,

공간과 소통이론을 중심으로 그 확장성에 대한 담론들을 수집·분석(thematic literature review)하였다. 먼저 1990년

가상현실 개념의 초기 논의들을 시작으로 개념을 정교화하였으며, 물리적 세계와 디지털 정보의 관계, 매체로서 표현

과 상호작용 몰입감, 시뮬레이션, 예술창작론, 그리고 마지막으로 진화적 발전방향에 대해 논의하였다. 결론적으로 가

상현실의 기술에 대한 담론들을 넘어 학술적 대상으로 가상현실의 발전과 진화를 위해 인지과학, 신경과학, 사회과학,

그리고 인문학적 쟁점(윤리, 인격 등)에 대한 이론적 프레임워크가 요구됨을 필역하였다. 즉, 가(假)를 넘어 가(加)로

넘어갈 수 있는 가상현실 진화가 논의될 시점이다.

주요어 : 가상현실, 정보통신기술, 가상현실 진화, 몰입적 공간, 소통이론

Abstract Development of 5th generation mobile telecommunication technology is visualizing ideal 
hyper-connected social information and communication technology (ICT). In particular, virtual reality (VR) 
technology is at the starting point for new expansion and leaps. This work defines virtual reality as media in 
this context and collects and analyzes discourse on its scalability around space and communication theory. We 
first elaborated the concept, starting with the early discussions of the virtual reality concept in 1990, and 
discussed the relationship between the physical world and digital information, expression and interaction 
immersion as a medium, simulation, art creation theory, and finally evolutionary development. In conclusion, 
beyond the discourse on the technology of virtual reality, academic subjects were required to have theoretical 
frameworks on cognitive science, neuroscience, social science, and humanities issues (ethics, personality, etc.) for 
the development and evolution of virtual reality. In other words, it is time for the evolution of virtual reality to 
be discussed, which can be moved beyond.
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Ⅰ. 서 론

5세대 이동통신(5G)기술의 등장은 우리가 일상적으

로 기술과 상호작용 방식의 큰 변화를 야기하고 있으

며, 초연결 사회 정보통신기술 (Information & Commu

nication Technology; 이하 ICT)의 가시화를 앞당기고

있다. 특히 5G 통신기술 환경에서 자율주행, 원격진로,

Big Data와 함께 가장 주목받고 있는 분야는 가상현실

(Virtaul Reality; 이하 VR)기반 미디어 구축이다. VR과

같은 몰입적(immersible)이고 상호작용적인 기술은 우

리가 우리의 환경과 상호작용을 하는 방식에서 새로운

이정표가 되고, 심지어 우리가 현실과의 관계에서 새로

운 접근법을 어떻게 구상하는가에 있어서도 새로운 이

정표가 된다. 가상현실과 다른 몰입형 정보통신기술

(ICT)은 현실세계와 우리가 상호작용하는 방식을 변화

시킬 수 있는 높은 잠재력을 가지고 있다. 따라서 Mc

Luhan의 "The Medium is the Message"라는 기술결정

론 사유의 맥락처럼 새로운 미디어와 통신기술이 어떻

게 새로운 메시지와 문화적 접근을 창조할 수 있는지에

대한 잠재적 함의와 영향력을 논의할 필요가 있다.

본 논문은 VR에 대한 학술적 논의들이 기술적인 요

소(예: 3D modeling, HMD 기술, Unreal 엔진 등)에 대

부분 치중되어 왔으며, 이제는 기초 ICT 인프라가 빠르

게 보급되는 상황에서 다음 단계에 대한 논의들을 제시

하는데 목적을 두고 있다. 상술하면, Shannon의 커뮤니

케이션 이론을 바탕으로 VR 기술이 사용자와 상호작용

/커뮤니케이션하는 방식 (그림1 참고), 그리고 이용자들

이 정보/컨텐츠와 상호작용하는 방식을 논의해야한다.

그림 1. 쉐넌의 커뮤니케이션의 수학적 모델
Figure 1. Mathematic Communication Thoery Model

나아가 VR 태생적 논의에서 다루었던 개념인 공간

적 존재론[1]의 맥락에서, 인식(cognition)과 인체공학

(ergonomic)적 요인에 초점을 맞추면서 기술과 인간의

경험/감각이 통합되는 결정적인 장소에 있는 것(그림2

참조)이라는 의미를 보다 명확히 논의하려 한다. 이러

한 목적을 달성하기 위해 방법론적으로 가상현실을 미

디어로 규정하고 공간과 소통이론을 중심으로 그 확장

성에 대한 담론들을 수집·분석(thematic literature revi

ew)하였다.

그림 2. 몰입형 공간의 개념요인들
Figure 2. Factors of Immersible Space

Ⅱ. 가상현실의 발전

Weinbaum[2]은 피그말리온의 안경이라는 이야기를

통해 VR에 대해 설명하고 있는데, 그는 "당신이 이야

기 속에 있다"와 "그 이야기는 당신 주위에 있다"이다.

이 두 문장은 VR의 개념을 정의하는 접근법의 두 가지

기본축이 될 수 있다. 즉, VR에 대한 정의는 "참가자의

위치와 행동을 감지하고 하나 이상의 감각으로 피드백

을 대체, 또는 증강하여 정신적으로 몰입하거나 시뮬레

이션(가상 세계)에 존재하는 느낌을 주는 대화형 컴퓨

터 시뮬레이션으로 구성된 매체"로 설명된다[3] . 특히

Burdea와 동료들은 VR의 실시간 시뮬레이션과 다원적

차원에 초점을 맞춰, VR을 실시간 시뮬레이션(사전 계

산되지 않고, 시간이 경과함에 따라 계산됨)과 다중 센

서 채널을 통한 상호작용(시각, 청각, 촉각, 후각 및 미

각)을 포함하는 고급 사용자-컴퓨터 인터페이스라고 정

의한다[4].

최근 애플리케이션 개발기술 발전을 통해 VR 개념

에 대한 정의는 몰입 환경(immersible environment)과

의 연계성으로 발전하고 있다. Cummings와 Bailenson

[5]은 사용자 추적 수준 증가, 입체 비주얼의 사용 및

비주얼 디스플레이의 넓은 시야가 대부분의 다른 몰입

형 시스템 기능에 대한 개선보다 훨씬 더 효과적이라고
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결론짓고 존재 요소에 대한 기술적 몰입의 영향을 검토

한다. 그러나, 의사소통 이론은 가상현실과의 상호작용

과 인위적인 환경에서의 몰입과 관련된 요소들에 심도

있게 파고들 수 있는 흥미로운 근거를 제시한다. 이러

한 맥락에서 Milgram과 Kishino[6]는 가상현실에서 물

리적 세계에 이르기까지의 연속선 상에 다양한 중간 단

계를 제시하는 분류학적 제안인 "가상 연속체 virtual

continuum" 개념을 주장하며, 이 연속체(물리적 세계와

디지털 정보 간의 스펙트럼)는 인간의 감각과 인식의

본질에 기초한 상호작용에 관한 이론적 접근법의 추가

적 발전을 위한 출발점이라고 말한다. 결론적으로 가상

현실에 대한 개념적 정의의 근간은 하나의 결정체적 완

성형으로 보기보다는 하나의 스펙트럼에 근거한 확장

형 개념의 끈모양 형태로 파악해야 할 것이다. 이러한

러프한 조작적 정의를 바탕으로 매체로서 표현과 상상

력의 가상현실, 예술적 창작도구로서의 가상현실, 그리

고 끈모양의 변화를 이끌고 있는 가장 앞선분야의 가상

현실 연구들을 분석한다.

Ⅲ. 매체로서의 가상현실

이 뉴미디어(VR)와 연계된 문제는 새로운 접근방식

을 통해 아이디어를 대표하고 사용자가 정보와 상호작

용하게 하는 힘이다. 따라서 VR 기술은 기술적 측면과

의사소통적 측면 모두에서 대표적이고 표현적인 이론

적 모델을 개발할 수 있게 될 것이다. 즉 매체로서의

VR에 대한 논의는 매체 표현력과 상호작용 방식을 중

심으로 살펴볼 수 있다(표 1 참고).

표 1. 매체적 VR적용 분야
Table 1. VR Fields as medium

VR적용

과학분야
연구

외상 후 스트레스 장애[7], 뇌졸중을 위한
신경재활[8], 신경조직 3D VR 세포모델[9],
생물다양성 보존과학 연구[10], 천문학
학습과학에 3D 가상현실을 적용[11] 등

사회/인문분야
연구

지리와 도시개발[12], 도시설계에 기초한
접근법에 따라 사용자와 환경의 관계에 초점을
맞춘 도시설계영역의 개념과 아이디어를 VR
시각화[13], "VR urbanism" 용어를 사용하며
도시공간 설계의 도구로서 VR 아이디어를
제안[14], 고고학적유적지재구성 VR[15], 고대
마야문명의 재현[16] 등

교육분야
연구

VR 시뮬레이션 기반 수술훈련[17], 온라인
쌍방향교육용 VR[18] 등

재활/운동분야
연구

장애아동 치료 작업 VR[19], 신체 모델링 재활
VR[20], 운동 기술훈련 VR[21] 등

이러한 사례들을 통해 매체로서의 VR은 데이터와

정보와 같은 추상적이거나 비구상적인 아이디어와 개

념을 표현할 수 있으며, 나아가 VR은 어떤 면에서는

현실 세계의 구성요소를 시뮬레이션하는 기술이지만,

데이터나 은유와 같은 추상적이거나 비구상적인 사상

을 나타낼 수도 있다. 아이디어와 개념의 표현은 VR이

자체 언어를 발전시킬 수 있는 잠재력을 가지고 있으며

비유적 요소뿐만 아니라 추상적인 아이디어와 은유까

지 대표한다는 점을 고려할 때, 가상현실을 일부 영역

에 적용하는 것과 관련된 또 하나의 새로운 연구분야가

될 수 있을 것이다. 예를 들어, Hwang과 Hu[22]는 공

간문제와 사물의 표현에 초점을 맞춘 기하학 문제해결

VR을 연구하고 있으며, 도날렉 외 학자들은[23] 협업

데이터 시각화를 위해 VR의 사용을 제안한다. 즉, 데이

터 과학과 데이터 시각화 접근법을 VR의 도구와 연계

한 연구들로 확대되고 있으며, 이는 또한 데이터를 표

현하고 시각화하는 매개체로서 매체화 될 수 있다.

Ⅳ. 예술창작 도구로서의 가상현실

VR의 몰입적인 환경은 새로운 상징적 구조와 문화

적 앙상블을 구상하고 설계하기 위해 현실 세계에 대한

우리의 인식을 달리 표현하는데 도움을 줄 수 있는 가

상의 서사를 암시한다. Pierre Bourdieu가 주장하는 the

Field of Cultural Production, 즉 가상 환경은 새로운

문화적 요소가 등장할 수 있도록 시뮬레이션하기 위해

시나리오를 구상하고 설계할 수 있게 해준다. 기술적

진화에 따른 인간 인식의 변화는 예술이라 지칭되는 인

간표현의 가능성 또한 무한한 잠재력을 가질 수 있다.

새로운 예술적 접근을 위한 실험적인 VR 기술들이

등장하고 있다. ‘틸트 브러시’[24]는 예술적 목적을 위한

새로운 기술 도구 개발에 적용된 기술의 관련 사례이

며, VR을 예술적 목적으로 사용하는 또 다른 도구로는

Graffiti[25]가 있다. 또한 단순한 종이와 캠버스의 역할

을 넘어 VR의 맥락에서 3D 몰입형 상호작용적 환경은

예술이라는 관점을 통해 혁신적이고 창의적인 아이디

어와 개념을 개발하고 표현하기 위한 분야가 될 수도

있다. VR과 관련된 몇몇의 실험에서는 딥드림(deep

dream)과 같은 신경망을 이용한 몰입감 있는 경험을

만들어 프랙탈과 사이키델릭 예술의 개념을 탐구하고

있다. 또한 영화 제작의 도구로서 VR(예: Dear
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Angelica), 3D 애니메이션 영화를 제작할 수 있는 VR

의 가능성에 대해 논의되고 있다. 매체로서의 VR의 출

현은 창조적 탐구 및 연구의 가능성을 높이고, 상호작

용과 표현 잠재력을 증가시킴으로써 새로운 미디어 아

트의 새로운 프레임워크와 방법론으로 이어지고 있다.

Ⅴ. 가상현실과 진화

VR과 몰입도 높은 3D 환경의 미래는 무엇인가?

이 질문에 대한 답변은 인간이 물리적 세계에서 상

호작용하는 방식이 어떻게 VR로 전이되는가와 나아가

VR이라는 새로운 기술이 현실세계와 인간이 상호작용

하는 방식을 어떻게 변화시킬 수 있는가에 대한 부분에

서 찾을 수 있을 것이다.

앞서 살펴본 바와 같이 VR 연구의 관심은 광범위한

연구 영역과 분야에서 사용/적용, 그리고 실제 구현 가

능성을 통해 살펴볼 수 있다. VR은 상호작용 설계, 인

간과 컴퓨터의 상호작용, 사용자 경험 등 앞서 언급한

학제 간 연구 분야와 연계돼 필연적인 기술이자 커뮤니

케이션이다. 인지과학과 인간의 감각에 대한 접근은 이

기술과 매체와 밀접하게 연결된 연구 분야의 일부로서,

인지과학과 심지어 신경과학에 대한 연구가 향후 몇 년

안에 VR 응용과 이용의 개발에 통합될 가능성이 높다.

개발자들이 이 매체로 말할 수 있는 새로운 이야기를

찾고, 새로운 세계를 창조하거나 새로운 생각을 표현할

수 있는 가능성을 탐구해야 할 정도로 서술과 스토리텔

링은 중요한 역할을 한다.

몇 가지 실용적 응용을 위한 이론적 모델을 설계하

기 위해서는 VR이 기술과 매개체로서 일부 요소들의

개발과 창출을 위한 연구를 정의할 필요가 있다. 매체

로서의 영화, 그리고 기술로서의 영화에 대본, 배우, 특

수효과, 촬영 등의 요소가 포함되어 있듯이, VR은 기술

적 잠재력이 진전됨에 따라 이와 같은 요소로 규정할

필요가 있다. 매체의 성격과 관련된 이러한 특징과 요

인은 다음과 같다.

1) VR담론에서 Storytelling: 해설적 차원에서 가상

환경의 계정과 그것을 명확하게 표현할 수 있는 힘과,

사용자가 가상 세계와 상호 작용하여 스스로 창조하는

이야기와 연관된다. 따라서 Narrative는 우리가 재검표

하고 싶은 사건들과 개발자로서 이러한 사건들과 관련

시키기 위해 사용할 요소들과 연관되어 있다. 이 경우

VR 세계에서 일어나고 싶은 것이 현실이다. 그리고 하

위개념으로 Storytelling은 사실들을 묘사하기 위해 우

리가 사용할 극적인 접근법과 연관되어 있다.

2) VR담론에서 Interactivity: Steuer[26]와 같은 저

자는 이를 "사용자가 조정된 환경의 형태와 내용을 실

시간으로 수정하는 데 참여할 수 있는 범위"라고 정의

한다. 설명하면 인간 감각의 앙상블으로부터 정보를 수

신하고 대체 현실을 구성, 구성하거나 현실을 시뮬레이

션할 수 있는 잠재력이라 할 수 있다. 또한 디지털 환

경에서 (실시간 내에) 영향을 미칠 수 있는 잠재력, 그

안에 있는 사물 및 서술이 그것이다. 전통적인 미디어

에서의 의사소통과는 반대로 상호작용성은 다방향성이

며 광범위한 인지 범위를 포괄한다. 다음의 학제간 접

근방식은 가상현실과 몰입형 환경에서 경험을 쌓는 과

정을 개선하기 위해 표준을 개발해야 하는 연구분야다.

3) VR담론에서 Human Computer-Interaction (HCI):

사용자, 디지털 정보 및 환경 간의 상호 작용 프로세스

를 개선하기 위해 분석하는 학제간 분야. 제안 변수는

가상 환경에서의 경험을 설계하기 위해 사용자의 행동

을 특정 맥락에서 분석하는 HWI(Human World

Interaction)이다. 따라서 Interaction design이라는 용어

는 상호작용 프로세스를 개선하고 디지털 환경 및 디지

털 정보와 통신하고 영향을 미치는 인지 접근법의 범위

를 넓히기 위한 인터페이스와 디지털 사물의 설계이다.

또한 User experience는 사용자 인터페이스에 기반을

둔 상호작용 경험을 개발하고, 그것의 상호작용 과정을

개선하는 데 초점을 맞췄다. 마지막으로 Representation

개념은 VR은 기술이지만 자체적인 표현력을 가진 매개

체다. 예를 들어 단어들이 문학에서 사상을 나타내는

것과 같이, 생각과 개념을 특정 매체에 배치하는 수단

을 나타내는 것이다. VR의 표현력과 표현력에 대한 연

구는 이 매체가 어떻게 소통하고 자체적인 역동성을 발

전시킬 수 있는지에 대한 문제에 초점을 맞출 필요가

있다.

이러한 VR 논의들에서 자주 등장하는 용어들의 정

리를 바탕으로 VR의 3D 몰입형 환경은 아이디어를 표

현하고 이전에는 이용할 수 없었던 방식으로 상호작용

할 수 있는 무한한 가능성을 지닌 미디어다. 따라서 새

로운 상징적, 서술적, 대표적 접근법을 개발하고 구축할

필요가 있다. 색 이론, 알고리즘, 양자 역학의 추상 개
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념, 화학 공식 및 상상할 수 있는 모든 과학 분야와 같

은 과학적 지식 및 보급과 관련된 요인의 표현에 관한

문제는 상징적 구성에서 혁신적인 접근 방식뿐만 아니

라, 빠르게 진화하는 기술에 의해 제공되는 상호작용적

이고 몰입적인 잠재력을 통합하는 모델의 설계가 필요

하다.

몰입도를 높이는 이러한 인식 관련 기술은 최근 진

화하여, VR과 후각 자극을 연계한 기술(예: 가상 향기

프로토타입을 접목한 VR 헤드마운트 디스플레이

(HMD) FeelReal), VR과 촉각, 청각을 연계한 기술(예:

VR 바디슈트, 브리스톨대학의 햅틱 초음파 촉각 인터

페이스) 등이 아직 초보적인 수준이지만 빠르게 성장하

고 있다. 마지막으로, 뇌-컴퓨터 인터페이스와 같은 VR

의 다음 연구분야로 가상세계와 두뇌와 상호작용한다

는 발상은 여러 가지로 접근할 수 있을 것이다. 최근

개발된 Neible과 같은 VR용 브레인-컴퓨터 인터페이스

에서 보듯이, VR과 뇌-컴퓨터 인터페이스를 연결하는

아이디어는 프로토타입들을 만들어 내고 있다.

즉, VR의 발전은 인간 진화와 연결되는 미래라고 말

할 수 있을 것이다.

Ⅵ. 결 론

오늘날, VR의몰입적인환경과상호작용기술은공학

기술적접근뿐만아니라사회적변화를위한도구로서도

다양한 연구분야에서 응용이 가능하다. 이러한 새로운

미디어를이용한소통과스토리텔링에관한이론적접근

법을계속구축하는것은물론, 다른분야들중에서도상

호작용 설계, 인간-컴퓨터 상호작용, 사용자 경험, 사용

자인터페이스, 감성컴퓨팅등의분야에대한연구에더

나아가야 할 필요가 있다. 따라서 가상현실은 현재 기술

이제공하는커뮤니케이션과상호작용의가능성, 그리고

그 안에 인간의 감각을 통합하는 가능성에 관한 매체이

다. 단기적접근방식에서 VR의 진화는명백하게기술적

인 것일 뿐만 아니라, 사용자와 VR 시스템 사이의 새로

운 이야기를 구상하고 사용자들이 그것과 커뮤니케이션

하는 우리의 능력과 연결될 것이며, 우리가 이전에 보지

못했던 아이디어와 개념을 대표할 수 있는 잠재력을 가

진 기술의 혁신적인 접근법과 응용을 상상하게 될 것이

다. 그러므로 가상현실은 물론 기술이지만 매개체, 커뮤

니케이션및서술적연구분야로서, 개념적발상이며, 심

지어미래에는시각적, 청각적, 촉각적, 혹은현실의변혁

에서한걸음더나아가서감각을전달하는몰입적인대

체적 현실일 수 있을 것이다.

하지만 현재의시점에서는 VR과 관련된 많은의문점

(윤리, 인격등)이존재한다. 이러한문제들은 VR 연구의

다음단계로서, 신경과학(및인지과학), 인간공학, 생명과

학 또는 심지어 시스템이나 의사결정 이론과 같은 형식

과학과 같은 이론적인 측면에 의해 접근되어야 한다. 매

체와기술의이러한자연적진화의선에서우리는 VR의

자연스러운다음이정표로서, 대체적감각을시뮬레이션

하는다음단계를생각할필요가있다. 우리가어떻게다

른 사람(혹은 동물까지도)의 감각(또는 주관적인 인식)

을 경험할 수 있는지, 또는 어떻게 시뮬레이션된 감각을

창조하고 느낄 수 있는지와 같은 질문은 조만간 가상현

실 접근법의 이론적 프레임워크의 일부가 될 것이다.

결론적으로가(假)를넘어가(加)로넘어갈수있는가

상현실 진화가 논의될 시점이다.
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