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요  약  연구 목적은 COVID-19 사태 이후 1인이 경험한 고립 요인을 시각적 전이에 기초한 내러티브 방법으로 살펴, 

1인 경험의 디자인 방향을 탐구하는 데 있다. 연구 범위는 비대면 디지털 플랫폼을 통해 참여한 20대 여성 8명의 

COVID-19 경험이다. 연구 방법은 참여자가 COVID-19 상황과 유사한 디지털 이미지를 선택하여 이에 근거한 경험 

사실을 기술하면, 이를 연구자가 미시적으로 분석한 것으로 한정한다. 분석 결과, 고립 요인은 대면 소통의 부족, SNS 

의존, OTT 서비스 중독, 외부 장소 이용 및 활동 한정, 비대면 기술의 한계, 비대면 교육 효과의 한계, 감염병 우려 

등으로 요약되었다. 그러므로 고립 극복 요소에 근거한 1인 경험 디자인 방향은 관계 회복을 위한 커뮤니케이션, 온·오

프라인 통합의 비 경계 장소, 현존감 구현을 위한 디지털 융·복합 콘텐츠 등이 전제되어야 할 것으로 예측된다. 

주제어 : 비대면, 1인, 경험, 시각적 전이, 내러티브

Abstract  The purpose of the study was to further investigate the direction for one-person experience 

design based on visual shift due to the isolation one has experienced after the COVID-19 and the 

factors regarding it. The study involves eight female participants who are in their twenties via digital 

platform. The participants were instructed to choose digital image similar to COVID-19 and to write 

down facts based upon the image and the researcher will look into the result microscopically. The 

researchers found that the isolation factors include decreased face-to-face communication, reliance on 

social media, heavy usage of OTT platform, limited outdoor occasion and activity, limitation of untact 

technology and education program, fear over the pandemic and so on. The study has shown that the 

one-person experience design should be heading in a direction where it adopts space design that can 

crossover online and offline world, digital complex design to embody realness as well as the 

communication design to regain the relationships with others.
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1. 서론

1.1 서론 

1.1.1 연구 배경 및 연구 목적

이 연구는 시각적 전이에 기초한 내러티브 분석으로 1

인 중심의 경험 디자인 방향을 고찰하는 것이다. 이는 

2020년부터 비대면 온라인 사회 활동이 본격화된 현상

과 관련이 있다. 연구자는 포스트 코로나 이후 삶의 형식

이 이전과 다른 양상으로 펼쳐지면서 개인의 안녕을 목

적으로 한 1인 경험 디자인의 가능성을 탐구하고자 개인

의 경험 구성 과정을 시각적 전이에 근거한 내러티브 연

구로 이끌어 보았다. 내러티브 연구는 경험에서 의미를 

추출하는 질적 탐구이다. 이중 경험 내러티브는 개인이 

경험한 내용을 이야기의 형태로 전달하여 그 안에 드러

난 의미를 파악하는 것인데, 이를 시각 이미지에 전이하

여 구성할 경우 지시하는 대상과 해석 사이의 문제를 현

저히 줄이고 개인이 경험한 현상을 분석하는 데에도 효

과적이다.  

본 연구자가 시각적 전이에 기초한 내러티브를 디자인

의 경험 의미 분석 방법의 하나로 간주한 것은 내러티브

가 인간 경험을 사건 속에서 유의미함으로 이끄는 통합 

정보 텍스트라고 보기 때문이다. 인간은 본능적으로 이야

기를 통해 자아와 세계를 연결하고 이로부터 새로운 삶

의 의미를 구축한다. 특히, 비대면 디지털 플랫폼을 통한 

시각적 내러티브 연구는 대상자의 무의식적 통찰 정보를 

함의하기에 대면 면접의 시·공간 한계를 넘어 잠재된 심

층 의미를 분석할 때 유용하다. 그 이유는 시각적 전이에 

따른 내러티브가 문자로만 구성된 이야기의 수사적 추상

성을 직관적 구체성으로 안내하기 때문이다. 또한, 여러 

명의 자전적 내러티브 내용으로부터 공통된 의미 범주를 

추출할 때 시각 기호들이 추상적 의미를 구체적 의미로 

전환하는 통로가 되기 때문이다. 

이번 연구는 비대면 디지털 플랫폼을 통해 참여한 20

대 여성 8명을 대상으로 포스트 코로나 이후 개인이 겪

은 ‘고립’을 디지털 무료 이미지를 활용해 재구성하고, 이

를 근거한 사실을 글로 작성하는 과정을 이끌었다. 연구

자는 참여자들이 선택한 디지털 이미지와 작성한 글을 

토대로 미시적 분석 과정을 거쳐 1인의 고립 요인 조사

와 고립 극복 요소를 범주화하였으며, 이로부터 1인 경험 

디자인 방향을 논의하였다. 그러므로 이 연구는 시각적 

전이에 기초한 내러티브로부터 1인 경험 디자인의 방향

을 발견하는 데 목적을 둔다.

1.1.2 연구 범위와 연구 방법

연구 범위는 문헌 자료와 연구 참여자의 참여 자료이

다. 문헌 자료는 시각적 내러티브를 선행 연구한 디자인 

학술 논문과 내러티브 방법 이론이며, 연구 참여자의 자

료는 비대면 디지털 플랫폼을 통해 참여한 20대 여성 8

명이 구성한 디지털 이미지와 이를 토대로 작성한 글쓰

기로 한정한다. 자세한 연구 방법은 아래와 같다. 

첫째, 디자인 연구에서의 시각적 내러티브에 대한 선

행 연구를 조사하고자 한다. 

둘째. 선행연구의 한계점으로부터 문제를 제기하고, 1

인 경험 분석에 대한 시각적 내러티브 방법의 지침 및 연

구 질문을 정하고자 한다.

셋째. 비대면 온라인 플랫폼을 통해 연구 참여자를 모

집하여 ‘시각적 전이에 따른 이미지 구성하기’와 이를 토

대한 ‘경험 사실 기술하기’를 진행하고자 한다. 

넷째, 비대면 온라인 참여 범위는 연구 참여자의 

COVID-19 고립 경험을 주제로 한 디지털 시각 이미지 

구성물과 연구 참여자가 직접 작성한 비대면 온라인 글

쓰기 내용으로 한정하고자 한다.

다섯째, 참여자의 자료로부터 1인 고립 경험의 내러티

브 분석에 따른 고립 요인 조사와 고립 요인 극복 요소를 

경험 디자인 관점에서 해석하고 범주화하고자 한다. 

여섯째, 연구 내용을 정리하여 1인의 고립 극복 요소

들로부터 디자인 방향을 전망하고자 한다.

1.2 선행연구 검토

연구자는 최근 3년간 ‘디자인’, ‘시각적 내러티브’의 두 

가지 키워드로 총 18개의 시각적 내러티브 학술 연구가 

선행되었음을 확인하였다[1]. 그러나 이 연구는 개인 작

품이나 타인 작품의 해석, 혹은 디자인 기호 분석과 같이 

기존 텍스트를 대상으로 한 연구였다. 다만, 시각 이미지

와 이야기의 서사 구조로부터 유사성이나 상호 연결성을 

고찰한 선행 연구 7편에서 시각적 내러티브의 이해가 반

영되었다. 반영된 내용을 살펴보면, 박완선(2007)은 시각 

광고가 누구의 경험에 초점을 두었는가에 따라 이야기를 

전달할 때 은유의 장치를 넣어 이야기의 빈틈을 채운다

고 주장하였다[2]. 김재홍(2007)은 문학적 수사법과 시각

적 수사법의 상호 연관성을 연구하면서 ‘현실 세계의 재

구성’ 혹은 ‘재배열’을 위해 문학과 시각 기호의 의미가 

서로 관련되었다고 주장하였다[3]. 이유진(2010)은 군터 

크레스와 테오 반 류우벤의 내러티브 구조 이론에 따라 

시각적 내러티브를 분석하면서 쌍방향 내러티브의 설득
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은 전이적 표현을 통해 함축된 메시지를 전달하는 데 효

과가 있다고 주장하였다[4]. 김수지(2011)는 시각적 이미

지의 유추 과정을 연구하면서 표현 대상에 대한 의미를 

단어로 유추한 후, 이를 이미지로 다시 유추하여 창의적

인 조형 교육 활동의 사례를 이끌었다[5]. 한지운(2014)

은 디지털 비대면 미술 치료가 대면 상담 치료로 이어지

기 위한 서비스 디자인 고객 여정 지도의 아이디어를 도

출하였으나 적용 문제에 한계가 있다고 밝혔다[6]. 홍승

혜(2016)는 디지털 커뮤니케이션에 나타나는 반-언어적 

표현의 시각적 재현에 대하여 텍스트가 문자뿐만 아니라 

여러 특수 기호에 존재하며, 이는 디지털 의미 작용을 거

치면서 시니피에의 변화를 촉구하고 있다고 주장하였다

[7]. 유승연(2016)은 미술 교사의 자아상과 철학적 사고

의 변화 과정을 연구하기 위해 직접 만든 이미지 콜라주

와 메타포를 활용해 시각적 내러티브의 자전적 성찰 연

구를 진행하였다[8]. 각각의 연구 대상은 다르지만, 위의 

선행 연구들은 시각 이미지가 경험의 의미화를 위해 내

러티브를 활용한다고 밝히고 있다. 이는 시각 이미지가 

매개되어 의미를 구체화한다는 뜻이다. 그러나 선행 연구

는 시각적 내러티브를 기존 텍스트의 해석 도구로 이해

하는 데 그쳤다는 점에서 한계가 있었다. 

2. 시각적 전이에 따른 내러티브의 이해

2.1 내러티브 연구의 특성 및 연구 과정 개요 

Clandinin 과 Connelly는 내러티브 연구에 대하여 

살아있는 그리고 이야기된 이야기의 연구라고 정의하였

다[9]. 디자인 연구에서 내러티브 연구와 같은 질적 방법

이 필요한 까닭은 인간이 삶의 현장에서 경험한 사실과 

사회 현상을 심층적으로 이해하기 위해서이다. Denzin

과 Lincoln에 따르면, 질적 연구 방법은 “다양한 경험적 

자료의 심사숙고한 사용과 수집을 포함한다. 그것은 개인

들의 삶에 있어서 일상적이고 문제적인 순간과 의미를 

기술”한다고 보았다[10]. 이중 내러티브 연구는 연구자가 

참여자의 경험을 대상으로 삼고자할 때 삶의 특정 경험

을 이야기 형태에 담아 서술하거나 기술하는 방법에 주

목하며, 그로부터 새로운 의미를 발견한다. Clandinin은 

내러티브 연구가 이야기, 내러티브, 서술에 관한 연구이

고, 연구자들마다 종류와 방법이 매우 다양하다고 밝혔다

[11]. 한편, Creswell은 내러티브 이야기가 “개인적 경험

을 알리고 또한 개인의 정체성과 스스로를 보는 방식을 

해명”한다고 주장하였고[12], Hoene와 Deppermann

은 이야기 텍스트가 “시간의 흐름 속에서 발생한 변화들

을 의미 있는 구조체로 엮어내고 과거에 체험한 사건에 

대해서 생애사적으로 중요한 의미를 부여함으로써 전기

적 변화들 보다 한 차원 높은 자기 경험의 지속성을 창출

하고 유지하며 현재에 중요한 것들에 적용시키고 미래를 

가능하게 하는 수단으로 기능을 발휘”한다고 밝혔다. 이

는 서사 즉, 내러티브가 “경험의 공감, 결속, 일관, 통합의 

특성을 사건의 흐름 속에 재현하여 이야기 안에서 인과

적 조건들의 바탕 위에 결과와 작용 또는, 특정 목적의 

실현과 관련한 목적”이 있음을 뜻한다[13]. 그렇기 때문

에 내러티브는 이야기하는 사람의 정체성을 파악할 수 

있는 표현의 창구라고 할 수 있다. 즉, 내러티브 연구는 

이야기가 가진 특성으로부터 경험 내용을 파악하여 잘 

알려지지 않은 문제나 사회 변화의 흐름을 조사하기에 

적합한 질적 연구 방법이다. 특히 Reissman은 참여자가 

구성한 ‘발견된 이미지(사진이나 그림)’의 시각적 내러티브

가 맥락 의미를 파악하는 데 용이하다고 밝힌 바 있다[14]. 

그러므로 연구자는 1인의 정체성을 담은 이야기의 특

성을 살리고 현장의 경험을 구체화하는 매개로 디지털 

이미지를 이번 연구에서 활용하고자 하였다. 그 까닭은 

문자에 의미를 모두 담을 수 없는 비대면의 상황에서 심

리적 요인이나 심층 의미를 직관적으로 활용하기 위한 

것이다. 이는 의미의 모호함을 극복하고 이미지의 구체성

으로부터 참여자가 지시하는 의도와 목적을 효과적으로 

발견하고자 함이다. 이야기 구성 방법은 경험한 사실을 

특정 이미지에 투영하여 선택하는 것에서부터 출발한다. 

참여자들은 포스트 코로나 상황에서 본 것, 들은 것, 생각

한 것, 직접 경험한 것 등이 혼재된 디지털 이미지를 자

신만의 의미라고 할 수 있는 총 5개의 대표 이미지로 선

택하여 재구성한 후, 이로부터 고립에 대한 자기 경험을 

담아 기술한다. 생각이나 느낌, 감정이 혼재된 이미지는 

연구 질문에 따라 경험한 사실에 근거해 키워드를 추출

한 후 기술하게 된다. 연구자는 이로부터 COVID-19 이

후 전개될 1인 경험 디자인의 방향을 살피는 데 주목하

였다. 

2.2 연구 질문

연구 질문은 총 세 가지이며, 질문의 전제 조건은 

COVID-19 상황에서 참여자가 겪은 고립 경험으로 한

정한다. 
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질문 1. 참여자는 자신이 겪은 ‘고립’을 어떤 대표 이미지

에 전이하고 있는가?

질문 2. 참여자가 선택한 ‘고립’의 대표 이미지는 어떤 경

험을 전달하고 있는가? 

질문 3. 참여자가 선택한 ‘고립’의 대표 이미지로부터 어

떤 새로운 발견이 있는가?

3. 시각적 전이와 1인 경험 내러티브 분석

3.1 참여 방법 및 참여자의 사회적 특성

본 연구의 참여자는 총 8명이며, 20대 여성이다. 참여

자는 비대면 온라인 커뮤니티를 통해 자원하였고, 연구 

문제와 연구 수행 과정을 익혔다. 아래<Table 1>는 연구 

참여자의 사회적 특성을 요약한 표이다. 

Type Age Group Position Residence

A Early Twenties College Student Gyeonggi

B Early Twenties College Student Seoul

C Mid Twenties College Graduate Chungcheong

D Late Twenties College Graduate Chungcheong

E Mid Twenties Office Worker Seoul

F Mid Twenties Office Worker Seoul

G Early Twenties College Student Gyeonggi

H Mid Twenties College Student Seoul

Table 1. Socio-Demographic Characteristics

3.2 디지털 시각 이미지의 전이적 내러티브 분

연구 질문 1은 ‘참여자는 자신이 겪은 ‘고립’을 어떤 

대표 이미지에 전이하고 있는가?’이다. 시각적 전이는 디

지털 무료 이미지를 활용하여 이미지를 재구성하고, 이로

부터 떠오르는 사실을 기술한 것이다. 이것은 시각 정보

와 사실 정보의 관계를 파악하는 방법이다. 참여자는 디

지털 무료 이미지 제공 사이트에서 총 5개의 이미지를 

임의로 선택하였다[13]. 이미지 선택 기준은 COVID-19 

경험의 대표 이미지이며, 참여자는 구성 이미지로부터 특

정 키워드를 추출한 후, 이를 토대로 경험 사실을 글로 

작성한다. 아래 <Table 2>은 참여자가 구성한 이미지로

부터 전이한 중심 의미를 각각 표면 의미, 심층 의미, 고

립 강조와 고립 극복 의미로 나누어 분류한 것이다.  

참여자 A가 선택한 디지털 시각 이미지에서 추출한 1

차 키워드는 표면적 의미이다. 1차 키워드는 각각 ①수화

기, ②마스크, ③주식시장, ④수업(온라인), ⑤SNS(스마트

폰 화면)이다. 참여자가 선택한 이미지와 1차 키워드, 그

리고 기술한 내러티브의 내용으로부터 추출한 2차 키워

드는 1차 키워드의 뒤에 숨은 심층 의미이다. 이것은 각

각 ①수화기를 ‘한계’, ②마스크를 생존의 ‘필요’, ③주식

시장을 ‘다른 가치’, ④수업(온라인)을 현재의 ‘의무와 역

할’, ⑤SNS(스마트폰 화면)를 ‘새로운 목표’ 등의 의미를 

내포한다. 참여자 A가 두 가지 상반된 강조 의미로 선택

한 이미지는 ①수화기와 ②마스크이다. 이 이미지는 전자

를 고립 경험을 더하는 요인으로, 후자를 고립 극복 요소

로 인식하고 있다는 뜻이다. ①수화기는 친구 ‘관계’를 지

속하는 유일한 통로이자 문제를 인식하게 만드는 요인이

라고 기술했으며, 비대면 상황이 지속될수록 고립감이 커

지는 원인이라고 지적했다. 한편, 참여자 A는 고립 경험 

극복 요소로 ②마스크를 선택했고, 이것이 새로운 일상에 

‘적응’하는 필수품이라고 기술했다.

Type External Internal Emphasis 

A

B

C

D

E

F

G

H

Table 2. Elements of Visual Transference
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참여자 B가 선택한 디지털 시각 이미지의 1차 키워드

는 각각 ①수업(온라인), ②마스크, ③운동, ④OTT 서비

스, ⑤SNS의 이모지이다. 참여자가 선택한 이미지와 1차 

키워드로부터 추출한 2차 키워드는 ①수업(온라인)을 ‘의

무 및 역할’, ②마스크를 대면의 ‘한계’, ③운동을 ‘새로운 

목표 및 방향’, ④OTT 서비스를 ‘다른 가치’, ⑤SNS의 이

모지를 사회적 변화에 따른 ‘복잡한 감정’ 등의 의미를 전

이하고 있다. 참여자 B는 고립 경험을 더하는 요인으로 

①수업(온라인)을 선택했고, 이것이 혼자 공부해야 하는 

유일한 통로이자 문제로 인식되는 요소였다. 참여자 B는 

비대면 상황이 지속될수록 ‘외로움’을 가중시킨다고 부연

했다. 한편, 참여자 B의 고립 경험 극복 요소는 ③운동이

다. 운동은 대면 활동이나 외부 장소 활동에 필요한 고립

감 극복 요소라고 기술하였다.

참여자 C가 선택한 디지털 시각 이미지부터 추출한 1

차 키워드는 각각 ①졸업, ②수업(온라인), ③가족, ④두

려움(웅크린 여자), ⑤미디어이다. 참여자가 선택한 이미

지와 1차 키워드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으로부

터 추출한 2차 키워드는 ①졸업식을 사라진 ‘관습’, ②온

라인 수업을 ‘한계’, ③가족을 ‘새로운 가치’, ④감염증 두

려움과의 일상 공존을 ‘새로운 목표’, ⑤미디어의 감염자 

비난에 대한 프레임을 ‘부정적 감정’ 등의 의미로 전이되

고 있다. 참여자 C의 고립 경험을 더하는 요인은 ⑤미디

어이고, 이것이 참여자 C에게 감염자에 대한 차별과 프

레임을 증폭시키는 원인이라고 보았다. 한편, 참여자 C

의 고립 경험 극복 요소는 ③가족이었고, 현 상황에서 가

족 관계의 새로운 연대감이 고립 극복 요소라고 기술하

였다.

참여자 D가 선택한 디지털 시각 이미지로부터 추출한 

1차 키워드는 각각 ①미디어, ②마스크, ③디지털 세대, 

④직업 준비, ⑤SNS 등이다. 참여자 D가 선택한 이미지

와 1차 키워드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으로부터 

추출한 2차 키워드는 ①미디어를 ‘부정적 감정’, ②마스크

를 ‘한계’, ③디지털 세대를 ‘새로운 목표 및 방향’, ④직업 

준비를 ‘새로운 가치’, ⑤SNS의 감염자 ‘비난’ 댓글 등의 

의미로 전이되고 있다. 참여자 D는 고립 경험을 더하는 

요인으로 ⑤SNS를 선택했고, 이것이 감염자에 대한 차별

과 프레임을 증폭시킨다고 기술했다. 참여자 D는 비대면 

상황이 지속될수록 감염자의 개인 정보가 SNS에 노출되

는 낙인을 ‘공포’라고 기술했다. 한편, 참여자 D의 고립 

경험 극복 요소는 소통이 원활한 ③미디어이다. 

참여자 E가 선택한 디지털 시각 이미지로부터 추출한 

1차 키워드는 각각 ①방, ②마스크, ③수업(온라인), ④스

트레스(웅크린 여자), ⑤공항 등이다. 참여자가 선택한 이

미지와 1차 키워드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으로

부터 추출한 2차 키워드는 ①방을 ‘다른 ‘가치’, ②마스크

를 생존의 ‘필요’, ③온라인 수업을 ‘새로운 변화’, ④스트

레스(웅크린 여자)를 새로운 직업에 대한 ‘부정적 감정’, 

⑤공항을 여행에 대한 ‘한계’ 등의 의미로 전이되고 있다. 

참여자 E는 고립 경험을 더하는 요인으로 ④웅크린 여자

를 선택했고, 이것이 불안한 미래와 불안정한 취업 문제 

등의 ‘우울’ 요소가 되었다. 참여자 E는 감염자 증폭의 상

황이 지속될수록 취업 시장의 경직과 새로운 일자리에 

대한 두려움이 커진다고 기술하였다. 한편, 참여자 E의 

고립 경험 극복 요소는 ‘안정’을 유지하는 ①방이라고 기

술했다.

참여자 F가 선택한 디지털 이미지로부터 추출한 1차 

키워드는 ①OTT 서비스, ②마스크, ③운동, ④수업(온라

인), ⑤SNS 등이다. 참여자가 선택한 이미지와 1차 키워

드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으로부터 추출한 2차 

키워드는 ①OTT 서비스를 ‘감정’ 중심, ②마스크를 일상

의 ‘변화’, ③운동을 새로운 목표와 방향으로 ④수업(온라

인)을 ‘다른 가치’로 ⑤SNS를 비대면 소통의 ‘한계’로 의

미가 전이되고 있다. 참여자 F는 고립 경험을 더하는 요

인으로 ③운동을 선택했고, 이것이 홈 트레이닝을 할 때 

발생하는 상황이라고 언급했다. 참여자 F는 비대면 상황

이 지속될수록 홈 트레이닝의 효과가 낮아질 것이라고 

우려했는데, 그 이유는 운동 목표에 대한 피드백을 확인

할 수 없는 외로움 때문이라고 표현했다. 즉, 고립감을 증

폭시키는 요소도 혼자 하는 운동이라고 인식했다. 한편, 

참여자 F의 고립 경험 극복 요소는 ⑤SNS이고, 이것이 현 

상황에서 친구 관계의 소통 창구라고 기술하고 있었다.

참여자 G가 선택한 디지털 시각 이미지로부터 추출한 

1차 키워드는 각각 ①반려동물, ②만남, ③수업(온라인), 

④극장 객석, ⑤OTT 서비스 등이다. 참여자가 선택한 이

미지와 1차 키워드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으로

부터 추출한 2차 키워드는 ①반려동물을 사라진 ‘긍정적 

감정’, ②친구와 만남을 ‘우정’, ③수업(온라인)을 ‘새로운 

변화’, ④극장 객석을 ‘한계’, ⑤OTT 서비스를 ‘새로운 가

치’ 등의 의미로 전이되고 있다. 참여자 G는 고립 경험을 

더하는 요인으로 ③수업(온라인)을 선택했고, 이것이 비

대면의 상황에서 혼자 공부하고 참여한다는 ‘외로움’이라

고 표현했다. 참여자 G는 온라인 수업의 비대면 상황이 

고립감을 증폭시키는 요인이라고 기술했다. 한편, 참여자 

G의 고립 경험 극복 요소는 ②만남이고, 거리를 둔 만남

이 비대면의 상황에서라도 회복되어야 한다고 기술했다. 
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참여자 H가 선택한 디지털 시각 이미지로부터 추출한 

1차 키워드는 좌측으로부터 각각 ①철로, ②명상, ③OTT 

서비스, ④마스크, ⑤반려동물 등이다. 참여자가 선택한 

이미지와 1차 키워드, 그리고 기술한 내러티브의 내용으

로부터 추출한 2차 키워드는 ①철로 산책을 ‘새로운 가

치’, ②명상을 ‘새로운 변화’, ③OTT 서비스를 ‘한계’, ④

마스크를 ‘부정적 감정’, ⑤반려동물을 ‘다른 가치’ 등의 

의미로 전이되고 있다. 참여자 H는 고립 경험을 더하는 

요인으로 ③OTT 서비스를 선택했고, 이것이 비대면의 

상황에서 특정 플랫폼의 편중 현상과 미디어 중독과 ‘외

로움’을 만드는 요소라고 기술했다. 참여자 H는 비대면 

상황이 지속될수록 OTT 서비스와 같이 비활동적인 콘텐

츠 소비가 건강 악화의 문제로 확대되어 고립감을 증폭

시킨다고 기술했다. 한편, 참여자 H의 고립 경험 극복 요

소는 ①철로를 선택했다. 참여자 H는 지역 커뮤니케이션 

활동이 고립감 극복 방법의 하나라고 기술하였다. 

참여자가 선택한 시각 이미지로부터 전이한 일차적 의

미와 이차적 의미를 정리하면 다음과 같다.

첫째, 참여자는 공통으로 COVID-19의 전체 이미지

를 마스크로 대표하고 있다. 마스크는 참여자의 인식에 

따라 생존의 필요성, 사회적 변화, 상황의 한계, 새로운 

모색, 부정적 감정(두려움, 불안, 우울 등) 등의 의미로 해

석되고 있다. 

둘째, 참여자는 공통으로 온라인, 비대면, OTT 서비

스, SNS 서비스 등의 이미지를 선택하고 이것이 일상의 

대부분을 차지한다고 기술했다. 이 이미지들은 참여자의 

인식에 따라 의무 및 역할, 새로운 변화, 새로운 목표, 새

로운 가치, 한계 등의 심층 의미로 해석되고 있다. 

셋째, 참여자는 고립감을 대표하는 이미지로 비대면 

커뮤니케이션 도구(비대면 온라인 강의, 수화기, SNS 서

비스, OTT 서비스, 비대면 홈 트레이닝 서비스 등)를 선

택했다. 역설적으로 비대면 온라인 도구는 현재 상황에서 

사회 활동을 지원하지만, 더불어 고립감을 부추기는 요인

이었다. 이 이미지들은 의무 및 역할, 새로운 목표, 한계, 

부정적 감정 등의 심층 의미와 연결된다. 

넷째, 참여자는 고립감을 극복할 대표 이미지에 대해 

개인 경험에 따라 차별된 이미지를 선택하고 있었다. 예

를 들어, 마스크, 운동, 가족, 대화 채널, 나만의 방, 홈 트

레이닝, 친구와의 만남, 산책 등의 다양한 이미지가 참여

자의 고립감 극복 이미지라고 해석하고 있었다. 그런데 

이 이미지들은 신체적 안정, 사회적 관계 회복, 개인 건강 

단련 등과 같은 공통 의미로 연결된다. 

이번 연구 참여자들은 디지털 도구에 익숙한 세대이

다. 그러나 디지털 도구 사용에서 긍정적 반응과 부정적 

반응이 동시에 나타났다. 예를 들어, 비대면 수업이 감염

증 우려에 대한 염려를 덜어주는 최선의 방법이지만, 대

면 수업에 비해 효과가 떨어지고 학습 외에 사회 활동을 

할 수 없어 오히려 고립감을 부추기고 있다고 기술했다. 

디지털 기술이나 온라인 비대면의 문제는 콘텐츠의 한계, 

디지털 사용 계층의 격차, 소통의 한계, 반응의 한계를 의

미하고 있었다. 온라인 디지털 비대면 도구가 대면에 상

응하는 소통 효과를 기대할 수 없다는 문제가 심리적 고

립을 더 하고 있었다. 

3.3 시각적 전이에 기초한 고립 요인 분석

연구 질문 2는 ‘참여자가 선택한 ‘고립’의 대표 이미지

는 어떤 경험을 전달하고 있는가?’이다. 

시각적 전이에 기초한 내러티브에 참여한 8명의 20대 

여성은 고립의 요인을 ‘신체적 요인, 사회적 요인, 심리적 

요인, 환경적 요인’으로 나누어 기술하고 있었다. 이 요인

은 참여자가 직접 경험과 미디어를 통한 간접 체험으로 

나누어 인식하고 있으며, 이러한 직·간접 경험은 상호 연

결되어 서로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 다음 <Fig. 

1>은 참여자의 고립 요인 중 신체적 요인과 사회적 요인

을 범주화한 것이다.  

Fig. 1. The Category of Isolation A 

범주별 고립 요인을 살펴보면, 신체적 요인은 거리두

기와 마스크 쓰기, 시간별, 공간별 방역에 따른 개인 신체 

자유의 규제에 따른 고립이다. 참여자는 마스크 이미지를 

직접적인 신체적 자유의 방해 요소로 인식하고 있었으며, 

참여자 중 한 명은 해외에서 입국할 때 격리 생활을 했

다. 대면 스포츠 모임이나 대면 활동 모임이 개인 활동으

로 한정된 것도 고립을 더 하는 요인이라고 언급했다.

· (헬스장에서) 이름도 모르는 사람이지만 옆에서 같이 

운동하는 누군가가 있다는 사실만으로도 운동을 오래 

할 수 있었는데, 아무도 없이 혼자만 하려니 재미와 함
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께 끈기도 사라졌다. (참여자 f)

· 거리에 마스크만 둥둥 떠다니는 기분이라서 반대편에

서 걸어오는 사람의 표정도 읽을 수 없어서 때론 무섭

다는 생각이 든다. (참여자 h)

사회적 요인은 원활한 대면 소통이 제한 것에 따른 것

이다. 비대면 중심의 디지털 미디어로 일상 활동이 한정

되자 사회적 상호작용의 효과가 반감되고, 현장감 있는 

피드백을 받을 수 없다는 문제가 가장 큰 고립의 요인이 

되고 있었다. 특히 온라인 수업은 소속감의 결여, 무력감

이나 무책임 등으로 이어져 고립을 더 하는 문제가 된다

고 보았다. 참여자들은 사회 진입을 앞둔 초년생이기에 

많은 인적 교류와 배움의 기회를 얻고자 하였으나 이것

이 감염증으로 저지되어 상실감이나 우울감으로 번지고 

있었고, 온라인 학습에만 머물러 교우 관계의 폭넓은 확

장이 멈추고, 대면을 통한 사회적 활동의 기회가 적었으

며, 취업 시장의 변화로 인한 구직 포기 등의 연쇄적 현

상이 고립을 이끈다고 기술하였다. 참여자 중에는 대면 

거래나 대면 활동이 COVID-19 이후 디지털 접근 가능

한 세대와 그렇지 않은 세대 간 격차를 심화하고, 사회적 

고립을 부추긴다고 기술하였다. 아래는 참여자의 사회적 

고립 요인에 해당하는 내용이다. 

· 고립에서 벗어나려면 통화를 하지 않고 얼굴을 마주 보

아야 한다. (중략) ‘너 지금 뭐 입고 무슨 표정 짓고 있

어?’라고 문자로 물어볼 수는 없다. 시각 정보가 차단되

고 같은 공간을 느끼지 못한다는 게, 인터넷 세상에서

는 당연한 게 사람들을 멀어지게 만드는 것 같다. (참여

자 A)

· 컴퓨터 화면 너머로 같은 수업을 듣는 학우와 교수님을 

만날 수 있고, 수업을 들을 수 있음에도 불구하고 혼자 

공부하는 듯한 느낌을 받고 실제로 많은 부분을 그렇게 

(혼자)해야 했다. (참여자 B)

· 화면 속에는 교수님도, 학우들도, 다 같이 보는 PPT도 

있지만, 수업이 종료되고 주변을 둘러보면 방 안에는 

나 혼자만이 있기 때문이다. (참여자 G)

위의 참여자들은 사회적 고립의 공통 경험을 비대면, 

정보 차단 그리고 현실적 괴리의 연속적 반응으로 이어

진다고 보았다. 이는 심리적 요인 및 환경적 요인과 연결

되는 부분이다. 

그렇다면, 고립의 심리적 요인과 환경적 요인에는 어

떤 것이 나타나는가? 아래 <Fig. 2>는 참여자의 고립 요

인 중 심리적 요인과 환경적 요인을 범주화한 것이다.  

Fig. 2. The Category of Isolation B

심리적 요인은 과도한 확진자 낙인 정보 노출과 사회

적 편견 및 선입견의 범람, 타인의 행동에 대한 비난 현

상, SNS 정보의 진위 혼란, 가족 간 심리적 스트레스 증

가, 감염 염려에 따른 불안감 증가 등이 이 요인에 속한

다. 또한, COVID-19 이후 사회적 상호작용이 디지털 플

랫폼에 집중되어 피로감이 누적되고 현실 감각이 괴리된 

것, 시청각 중심 디지털 기기 사용의 편향된 감각 정보 

사용 문제 등이 고립의 요인으로 나타났다. 

· SNS에서 무섭게 증가하는 확산세에 대한 불안감과 멈

춰버린 일상의 피로감, 방역지침은 따르지 않는 사람들

에 대한 무력감이 모두를 예민하게 만들었다. (참여자 C)

· 코로나로 인해 사회 활동을 중단하게 되면서 사회의 일

원이라는 감각을 점차 잃게 되었다. 코로나로 인한 스

트레스를 풀 만한 곳도 마땅치 않았고, 가족들과 있게 

되는 시간이 길어지면서 같이 살아가는 생활의 갈등 과

정을 겪게 되었다. (참여자 D)

· 수업이 끝나고 누군가와 떠들 틈도 없이 그냥 그렇게 

끝나버린다. 그 차이가 주는 단절감이 내게는 ‘고립’에 

가까웠다. (참여자 G)

환경적 요인은 COVID-19 이후 외부 장소 이용 제한

이 적용됨에 따른 장소 박탈감이 이에 속한다. 학교, 영화

관, 체육관 등의 공공장소뿐만 아니라 개인 상업 장소에

서도 이용 시간제한, 모임 인원 제한, 공간 사용 제한 등

이 조처되어 고립을 더 하는 요인으로 작용하였다. 참여

자는 가까운 가족이나 지인 모임 외에는 장거리 장소로

의 이동을 꺼리는 편이었고, 장소 출입 시 개인 정보 노

출에 대한 불안도 이 요인에 포함되었다.

· 결국 나에게 필요한 건 안락한 집, 안락한 공간, 안락함

이라는 생각이 들었고 당장 이걸 해결할 수 없다는 생

각에 점점 더 깊은 심연에 빠지듯 어깨와 마음은 무거

워졌습니다. (참여자 E)

· 영화에 대한 이야기를 친구들과 채팅으로 나눌 순 있겠
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지만, 상대의 실재감이 없는 상황에서 각자가 다른 시

간에 보았던 기억으로 대화를 한다는 게, 내가 ‘혼자 있

다’는 사실을 오히려 증명해주는 것 같았다. (참여자 H)

요약하면, 참여자들은 감염증 확산의 두려움 때문에 

대면 활동이 현저히 줄고 비대면 활동이 늘어나면서 고

립 감정이 발생한다고 기술하고 있었다. 고립의 경험을 

더하거나 감하는 두 가지 요인은 미디어 정보와 디지털 

온라인 활동 집중에 따른 일상 활동의 균형이 변화된 것

에 따른 현상이다. 특히 비대면 디지털 도구 사용이 대면

으로 얻는 정보나 반응에 미치지 못하는 문제가 발생하

면서 개인의 인식 변화, 활동 변화, 취향 변화를 이끌어 

새로운 대안이 필요한 것으로 드러났다. 

3.4 시각적 전이에 기초한 고립 극복 요소 분석

연구 질문 3은 ‘참여자가 선택한 ‘고립’의 대표 이미지

로부터 어떤 새로운 발견이 있는가?’이다. 참여자가 선택

한 디지털 시각 이미지에 근거한 이야기에는 1인의 고립 

경험 극복 요소가 드러난다. 이 요소의 근간에는 ‘대면 활

동 확대에 대한 기대’와 ‘비대면 기술 진화의 기대’를 꼽

을 수 있다. 참여자들은 고립에 대한 이미지와 고립 극복

의 이미지를 각각 다른 이미지로 선택했지만, 내용은 서

로 연결되어 있었다. 

이중 신체적 요소는 거리두기와 마스크 쓰기, 백신 권

고 등 방역에 따른 개인 신체 활동을 저해하는 요인으로

부터 실현 가능한 방법이다. 참여자들은 운동을 습관화한

다. 개인 방역을 준수한 신체 활동을 한다. 각종 신체 활

동 프로그램에 참가한다고 밝혔지만, 이 또한 개인이 혼

자 하는 홈 트레이닝이 효과적이지 못하고 실내 체육시

설의 잦은 영업 중단 등으로 인해 혼란스럽다고 밝힌 고

립 경험과 연결된다. 

사회적 요소는 비대면 디지털 기기의 확장으로 기본적

인 소통과 사회적 활동이 익숙해지고 있지만, 대면에서 

누릴 수 있는 효과를 기대하기 어렵기 때문에 디지털 기

술의 확장으로 현존감과 현장감을 동시에 누릴 기술 혁

신이 필요하다고 보았다. SNS의 순기능으로 친구와의 만

남 대신 서로의 안부를 확인할 수 있는 디지털 공간이 있

다는 것은 많은 위안이 된다고 기술하였지만, 대면에 버

금가는 소통 채널이 필요하다고 밝히기도 했다. 또한, 학

교생활이 온라인으로 한정된 대신 같은 취향이나 취미를 

공유하는 집단으로의 디지털 이주는 긍정적인 것으로 드

러났다. 아래 <Fig. 3>은 참여자가 기술한 내용에서 고립 

극복 요소 중 신체적 요소와 사회적 요소를 범주화한 것

이다. 

Fig. 3. The Category of Resilience A

심리적 요소는 참여자들이 포스트 코로나 이후 관심 

분야가 달라진 부분에서 나타났다. 사회 활동이 빈번했던 

과거와 달리 개인 시간이 많아지고 학업도 혼자, 운동도 

혼자 하는 시간이 늘어나면서 시간 활용과 능력 개발의 

하나로 자신과 같은 관심사에 속하는 사람들과 비대면 

플랫폼을 통한 배움이나 단기 수업, 홈 트레이닝 등의 서

비스를 활용하고 있다고 밝혔고, 디지털 콘텐츠를 제공하

는 OTT 서비스의 중독이 이를 반영한다고 밝혔다. 디지

털 중독은 고립을 더 하는 요인이기도 해서 참여자들은 

시간을 보내는 용도로 콘텐츠를 소비한다고 밝혔고, 이것

이 디지털상에서 대화 내용의 중심이어서 구독한다고 기

술했다. 이 밖에도 반려동물이나 식물을 기른다거나 농사

를 도와준다는 등의 활동이 늘어나고 있다고 밝혔다. 심

리적 지지와 불안감을 해소하는 차원에서 해당 활동에 

대한 수요는 늘어날 것으로 보인다. 

끝으로 환경적 요소이다. 환경적 요소는 정확히 말한

다면 장소적 요소라고 할 수 있는데, 일부 참여자는 오프

라인 공간이 감염증 확산의 문제로 폐쇄되거나 제한됨에 

따라 안전한 1인 공간이 필요하다고 기술하였다. 또한, 

시간 별로 지원되는 공간 사용 서비스가 확대되고 온라

인 공간에 장소적 개념이 확장되어 가상공간에서의 활동 

등이 생활에 적용될 것이라고 보았다. 물론 이 모든 것이 

실현된다고 해도 참여자들은 대면을 통한 안전한 만남을 

기대하고 있었다. 이는 비대면 사용에 따른 피로감과 스

트레스, 디지털 기기의 불안전한 서비스 문제 등이 따르

기 때문에 대면만큼의 효과를 기대하기 어렵다는 우려도 

나타났다. 아래 <Fig. 4>는 참여자가 기술한 내용에서 고

립 극복 요소 중 신체적 요소와 사회적 요소를 범주화한 

것이다. 



시각적 전이에 기초한 1인 경험 내러티브에 관한 연구: COVID-19의 고립 요인을 중심으로 527

Fig. 4. The Category of Resilience B

4. 결론

지금까지 COVID-19 발생 후 달라진 일상에 대한 20

대 여성의 고립 경험을 참여자의 시각적 전이에 기초한 

내러티브로부터 살펴보았다. 참여자는 대면 효과를 누릴 

수 있는 일정한 장소와 공간, 함께하는 사람, 사람과의 관

계, 관계를 통한 행동이나 활동(수업, 운동), 원활한 소통

에 따른 반응, 현장에서 오감으로 정보를 얻고 나누는 것 

등이 고립 극복의 방법이라고 밝혔다. 이는 개인을 둘러

싼 환경 요소에 현장감이 사라진 것에 기인한다. 

20대 여성 참여자들은 COVID-19의 여파로 평소 활

동과 습관이 변했고, 취향도 달라지고 있었다. 이것은 새

로운 모색, 자기 역량의 발견, 차별화된 자기 계발의 필요

성 등에 따른 것이다. 또한, 기존 교육 방법의 제고 필요

성, 디지털 비대면 상황을 극복할 사회화 과정 등이 요구

되고 있었는데, 현재의 한정된 디지털 활용만으로는 다양

한 욕구와 사회적 활동을 지원하지 못하는 문제가 발생

하고 있기 때문에 이를 극복할 기술적, 내용적 경험 디자

인이 요구되고 있었다. 한편, 가까운 가족부터 친구, 지인 

및 타인에 대한 만남이 축소된 것에 따른 고립이 발생하

면서 새로운 사회로 진입하기 위한 사회적 관계의 확대

가 필요한 것으로 드러났다. 이것은 신뢰할 수 있는 사회

적 관계망을 바탕으로 한 경험 디자인이 요구되는 부분

이다. 끝으로 온라인과 오프라인이 혼합된 장소 디자인이 

요구되고 있었다. 이것은 1인 방역과 사생활을 위한 안심 

장소의 개념과 온라인 오프라인의 혼합 공간의 필요를 

의미한다. 이에 대한 논의로 현재 메타버스와 같은 가상

공간이 대안으로 떠오르고 있으나, 이 역시 현존 감각을 

디자인에 어떻게 적용할 것인가에 대한 문제를 풀어야 

할 것이다. 

종합하면, 참여자의 시각적 전이의 내러티브로부터 발

견한 디자인 방향은 총 다섯 가지로써 기술, 관계, 공간, 

디자인의 관점에서 각각 ‘사회적 관계 회복을 위한 디자

인’, ‘기술적 진화를 함께한 디자인’, ‘원활한 소통이 지원

되는 디자인’, ‘현존 감각을 반영한 디자인’, ‘온라인과 오

프라인의 공간 경계를 넘는 디자인’ 등이 요구될 것으로 

전망된다. 
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