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[요    약]

가상현실(Virtual Reality, VR)이 디지털 치유, 정서 조절 및 심리적 지원 분야로 확장됨에 따라, 서사와 공간 디자인을 통해 

몰입 경험을 조직하는 방식이 중요한 연구 주제로 주목받고 있다. 본 연구는 VR 기능성 게임 및 관련 몰입형 치유 응용 사례를 

대상으로 문헌 분석과 이론적 종합을 수행하고, 치유 경험을 사용자가 안전하고 통제 가능한 가상환경에서 경험하는 이완, 정서

적 안정, 자기 인식 및 정서적 회복과 같은 긍정적 경험 과정으로 정의하였다. 연구 결과, 치유 경험을 위한 VR 공간 서사 메커니

즘을 주의 유도, 현존감과 체화된 참여, 환경 서사, 정서 조절의 네 가지로 정리하였으며, 이를 바탕으로 자율적 시선 몽타주, 공

간 연출, 관심지점(Point of Interest) 설계, 시점 거리 제어를 중심으로 한 공간 서사 연출 방법을 도출하였다. 본 연구는 치유 

효과에 대한 실증 검증보다는 VR 치유 경험 디자인과 관련 사례 분석 및 후속 연구를 위한 이론적 참고 틀을 제시하는 데 목적이 

있다.

[Abstract]

With the expansion of Virtual Reality (VR) into the areas of digital healing, emotional regulation, and psychological support, 
organizing immersive experience through narrative and spatial design has become an important research topic. This study examines 
VR Serious Games and related therapeutic applications through a literature review and theoretical synthesis, defining therapeutic 
experience as a positive process involving relaxation, emotional stability, self-awareness, and emotional recovery in a safe virtual 
environment. The findings identify four spatial narrative mechanisms: attention guidance, presence and embodied participation, 
environmental narrative, and emotional regulation. On this basis, this study proposes four spatial narrative orchestration methods, 
autonomous gaze montage, spatial choreography, point-of-interest design, and viewpoint distance control, providing a theoretical 
framework for therapeutic VR experience design and future research.
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Ⅰ. 서  론

최근 가상현실(Virtual Reality, VR)은 심리 개입, 정서 조

절, 통증 관리 및 디지털 치유 등 다양한 분야에서 활용 범위

가 지속적으로 확장되고 있다. 선행 연구에 따르면 VR의 가

치는 단순한 시각적 몰입이나 기술적 재현에 그치지 않고, 현

존감, 체화된 참여, 환경과의 상호작용을 통해 경험 가능한 상

황을 구성함으로써 심리적 지원과 정서 조절을 위한 매개 조

건을 제공하는 데 있다[1]-[3]. 따라서 설계를 통해 몰입 경

험에서의 주의 조직과 정서 유도 능력을 어떻게 향상시킬 것

인가 하는 문제는 VR 치유 경험 설계에서 중요한 논점으로 

부각된다.

한편, 게임화된 경험은 심리 지원, 훈련 및 건강 증진 분야에 

점차 도입되면서 “기능성 게임(Functional Games/Serious 

Games)”을 중심으로 한 응용 모델을 형성하고 있다. 본 연구

에서 “기능성 게임(Serious Games)”은 국제 연구에서 사용

되는 serious games 개념에 해당하며, 교육, 훈련, 치료 또

는 사회적 기능 목표를 게임 규칙, 상호작용 과제 및 피드백 

메커니즘에 반영한 게임 형태를 의미한다[4]. VR 기술의 발

전과 함께 기능성 게임은 높은 몰입도의 상호작용 환경을 제

공할 뿐만 아니라, 공간 서사를 통해 경험을 조직하고 정서적 

흐름을 형성하며 사용자 참여를 촉진할 수 있는 새로운 가능

성을 제시한다.

그러나 기존 VR 치유 연구는 주로 기술 구현, 상호작용 메

커니즘 또는 개입 효과 평가에 초점을 맞추고 있으며, “공간

이 서사 구조로서 정서 경험을 조직하고 나아가 치유 경험 형

성을 어떻게 지원하는가”에 대한 논의는 여전히 분산되어 있

다. 선행 게임 서사 연구에서는 게임 서사가 선형적 플롯에만 

의존하는 것이 아니라, 공간적 배치, 환경 단서 및 탐색 행위

를 통해 의미를 구성할 수 있음을 제시하고 있다[5]. 이에 따

라 본 연구는 “공간 서사 전환”을 완전히 새로운 개념으로 간

주하기보다는, 기존 VR 서사 및 게임 공간 연구를 기반으로 

하여 치유 경험 생성에서의 작용 경로에 주목한다.

이상의 연구 배경을 바탕으로 본 연구는 VR 기능성 게임 

및 관련 몰입형 치유 응용에서의 공간 서사 연출 방법에 연구

의 초점을 두고자 한다. 본 연구에서 말하는 ‘공간 서사로의 

전환’은 완전히 새로운 개념이라기보다, 기존의 VR 서사, 

360도 영상 연출, 게임 공간 서사 및 VR 치유 연구를 기반으

로 하여, 이러한 연구들이 치유 경험을 지향한 서사 방법의 

정리에 어떻게 함께 기여할 수 있는지를 논의하는 데 목적이 

있다. 본 연구가 주목하는 핵심 질문은 다음과 같다. 첫째, 기

존의 VR 서사, 360도 영상 연출 및 게임 공간 연구는 ‘쇼트 

통제(shot control)’에서 ‘공간 유도(spatial guidance)’로의 

서사적 변화를 어떻게 설명하고 있는가[5],[6]-[8]. 둘째, 

VR 치유와 기능성 게임 연구에서는 정서 조절과 관련된 어떠

한 공간 메커니즘이 논의되고 있는가. 셋째, 이러한 메커니즘

은 치유 경험을 지향한 공간 서사 연출 방법으로 어떻게 전환

될 수 있는가.

위의 문제의식을 바탕으로 본 연구는 문헌 분석과 이론적 

종합의 방법을 채택하였다. 먼저 VR 치유, 기능성 게임, 몰입 

경험, 360도 영상 연출, VR 서사 및 공간 서사와 관련된 선행 

연구를 검토하여 본 연구에서 사용하는 핵심 개념의 범위를 

명확히 하였다. 다음으로 선행 연구를 기반으로 주의 유도, 현

존감과 체화된 참여, 환경 서사, 정서 조절의 네 가지 메커니

즘을 도출하였다. 이어 이러한 메커니즘을 자율적 시선 몽타

주, 공간 연출, 관심지점(Point of Interest, POI) 설계, 시점 

거리 제어의 네 가지 공간 서사 연출 방법으로 전환하였다. 

마지막으로 관련 사례를 설명적 참조 사례로 활용하여, 이러

한 방법들이 치유 경험의 조직 과정에서 어떻게 적용될 수 있

는지를 논의하였다.

본 연구의 주요 의의는 다음 세 가지로 정리할 수 있다. 첫

째, VR 치유, 기능성 게임, 360도 영상 연출 및 공간 서사 연

구를 통합적으로 검토함으로써 “치유 경험”과 “공간 서사 연

출”과 같은 핵심 개념의 이론적 기반을 보다 명확히 하고, 이

를 경험적 서술에 머무르지 않도록 하였다. 둘째, 선행 연구를 

바탕으로 주의 유도, 현존감과 체화된 참여, 환경 서사, 정서 

조절의 네 가지 공간 서사 메커니즘을 도출하고, 이를 이론 

연구에서 디자인 방법으로 연결되는 구조로 정리하였다. 셋

째, 치유 경험을 지향한 VR 공간 서사 연출 방법을 제안함으

로써 향후 VR 치유 경험 디자인 및 실증 연구를 위한 분석 틀

을 제공하고자 하였다. 본 연구는 공간 서사가 직접적으로 치

유 효과를 발생시킨다고 주장하는 것이 아니라, 경험을 조직

하고 정서를 유도하며 심리적 조절을 지원하는 디자인적 매

개로서 공간 서사를 논의한다.

Ⅱ. 선행연구 및 이론적 배경

2-1 VR 치유, 디지털 치유 및 치유 경험의 개념적 경계

본 연구는 먼저 “VR 치유”, “디지털 치유”, “디지털 치료

(Digital Therapeutics, DTx)”, 그리고 “치유 경험”과 같은 

관련 개념의 사용 범위를 명확히 하고자 한다. 예술 치유는 

일반적으로 회화, 조각, 공예, 영상 또는 기타 예술적 표현을 

통해 개인의 정서 표현, 자기 이해 및 심리적 조절을 촉진하

는 방식으로 이해된다. 디지털 치유는 디지털 매체, 인터랙션 

기술, 몰입형 환경을 기반으로 형성되는 정서적 지원과 심리

적 조절의 방식으로, 단순히 매체 형식의 디지털화에 그 의미

가 있는 것이 아니라 사용자가 상호작용, 감각적 피드백, 상황

적 참여를 통해 경험 과정에 직접 참여할 수 있다는 점에 의

미가 있다.

이와 관련되지만 구분이 필요한 개념으로 “디지털 치료

(Digital Therapeutics, DTx)”가 있다. 디지털 치료는 일반

적으로 의학적 검증을 거치고 명확한 치료 목적과 임상적 근

거를 갖춘 디지털 기반 개입 방식을 의미한다. 이에 비해 본 

연구에서 논의하는 “치유 경험”은 의학적 의미의 확정적인 

치료 효과와 동일한 개념이 아니며, 임상적 치료 결과를 직접
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적으로 의미하지도 않는다. 본 연구에서의 치유 경험은 사용

자가 안전하고 통제 가능하며 위협 수준이 낮고 정서 조직 기

능을 가진 가상환경 속에서 경험할 수 있는 이완, 안정, 자기 

인식, 정서적 해소 또는 인지적 조정과 같은 긍정적 경험의 

과정을 의미한다.

VR 맥락에서 치유 경험의 형성은 몰입 매체의 특성과 밀

접하게 연결된다. VR은 단순한 디스플레이 장치나 360도 영

상이 아니라, 시각적 둘러싸임, 공간적 위치감, 상호작용적 피

드백, 그리고 신체적 참여가 결합된 몰입형 매체이다. Slater

가 제시한 ‘장소 환영(place illusion)’과 ‘개연성 환영

(plausibility illusion)’ 개념은 사용자가 가상환경에 대해 실

제와 유사한 반응을 보이는 이유가 단순히 높은 시각적 재현

성 때문이 아니라, 가상공간에 존재한다는 감각과 그 안에서 

발생하는 사건에 대한 신뢰감과도 관련되어 있음을 설명한다

[3]. 이러한 이론은 VR 치유 경험에서 나타나는 안전감, 현

존감 및 정서적 반응을 이해하는 중요한 이론적 기반을 제공

한다.

2-2 VR 매체에서의 서사 전환

전통적인 영상 서사는 주로 쇼트 언어와 편집 구조에 의존

하며, 쇼트의 전환을 통해 이야기 전개를 구성해 왔다. 이러한 

서사 방식에서 관객은 비교적 수동적인 위치에 놓이며, 서사

의 리듬 역시 창작자의 편집에 의해 통제된다. 그러나 가상현

실 환경에서는 사용자가 공간을 자유롭게 관찰하고 탐색할 

수 있기 때문에, 전통적인 쇼트 중심의 편집 구조를 그대로 

적용하기 어렵고 이에 따라 서사 방식에도 변화가 나타난다

[6]-[8]. VR 환경에서 서사는 더 이상 시간적 구조에만 의

존하지 않고, 공간 구조와 사용자의 행동을 통해 조직되는 방

식으로 확장된다. 사용자의 위치, 시선 방향, 그리고 상호작용

은 모두 서사를 형성하는 중요한 요소가 될 수 있다. 이러한 

방식은 일반적으로 ‘공간 서사(Spatial Narrative)’로 설명되

며, 이야기의 전개는 고정된 쇼트의 배열이 아니라 사용자의 

탐색과 상호작용 과정 속에서 점진적으로 형성된다.

이러한 서사적 전환은 VR 서사를 게임 서사 논리와 더욱 

밀접하게 연결한다. 게임 환경에서 플레이어는 고정된 순서의 

장면을 따라가기보다 공간을 탐색하고 사건을 유발하면서 점

진적으로 이야기 배경을 이해한다. 이에 따라 VR 서사는 영

화 서사와 게임 서사의 특성을 융합하여 공간 구조를 중심으

로 한 새로운 서사 모델을 형성한다. 특히 VR 매체에서의 서

사는 단순한 기술적 몰입 강화에 그치지 않고, 참여 방식이 

‘관람’에서 ‘체험’으로, 서사 통제가 ‘일방적 제시’에서 ‘간접

적 유도’로, 그리고 서사 방법이 ‘카메라 언어’에서 ‘공간 연

출’로 확장되는 다층적 변화를 보여준다.

2-3 VR 공간 서사와 정서 경험

VR 공간 서사에서 정서적 경험의 형성은 공간 구조와 상호

작용 메커니즘의 유기적인 설계에 크게 의존한다. 우선, 공간 

구조는 사용자의 환경 지각과 정서적 반응에 영향을 미칠 수 

있다. 예를 들어, 개방된 공간은 일반적으로 자유로움과 이완

감을 유발하는 반면, 폐쇄적이거나 협소한 공간은 압박감이나 

긴장감을 불러일으키기 쉽다. 또한 조명, 색채, 사운드와 같은 

환경적 요소 역시 정서 경험 형성에 중요한 영향을 미친다.

또한 공간 내에서 이루어지는 사용자의 행동과 상호작용 

역시 정서 경험의 형성에 영향을 미친다. 관련 연구에 따르면, 

게임에서의 정서 경험은 목표 달성이나 과업 수행뿐만 아니

라 환경, 상호작용, 그리고 서사 구조가 유발하는 정서적 몰입

과 공감에서도 비롯된다[15]. 사용자가 가상공간에서 탐색, 

퍼즐 해결, 또는 상호작용 과업을 수행하는 과정에서 참여감, 

통제감, 그리고 성취감을 경험하게 된다. 이러한 참여적 경험

은 서사적 몰입을 강화할 뿐만 아니라 정서 경험을 더욱 심화

시킨다. 이처럼 공간 지각과 상호작용적 참여를 통해 형성된 

정서 경험은 사용자의 서사 이해에 영향을 미치며, 이후의 정

서 조절과 치유 경험이 형성되는 기반이 된다.

치유형 VR 경험에서 공간 서사 설계는 방향성을 지닌 정

서적 경로를 구성할 수 있다. 예를 들어, 경험 과정에서 정서

적 저점과 고점의 변화를 설계함으로써 사용자가 점진적으로 

정서적 전환과 심리적 조절을 경험하도록 유도할 수 있다. 이

러한 정서 곡선 구조는 게임 및 경험 디자인 분야에서 널리 

활용되어 왔으며, 치유 경험에서의 정서 유도와 공간 서사 연

출을 위한 중요한 참고가 된다.

Media Type
Narrative 
Medium

Narrative 
Method

User Role

Film Screen Shot Editing Viewer

Theater Stage
Actor Blocking 

/ Staging
Audience

VR Media
Immersive 

Space
Spatial 

Narrative
Participant

표 1. 전통 매체 서사와 VR 서사의 비교

Table 1. Comparison between traditional media narratives 
and VR narratives

Ⅲ. VR 치유 환경에서의 공간 서사 메커니즘

앞서 VR 치유, 기능성 게임, 360도 영상 연출, VR 서사 및 

공간 서사와 관련된 선행 연구를 검토한 결과, 치유 경험을 

지향한 VR 공간 서사는 하나의 단일 이론만으로 충분히 설명

되기 어렵다는 점을 확인할 수 있었다. 이는 주의 유도, 현존

그림 1. VR 매체 맥락에서 서사 전환의 주요 차원

Fig. 1. Main dimensions of narrative transformation in the 
context of VR media
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감과 체화된 참여, 환경 서사, 정서 조절 등 여러 차원이 복합

적으로 작용하는 영역이다. 이에 본 연구는 관련 선행 연구에

서 제시된 설계적 관점을 네 가지 메커니즘으로 종합·정리하

고, 이를 후속 장에서 논의하는 공간 서사 연출 방법의 이론

적 기반으로 삼고자 한다.

서사 메커니즘의 관점에서 볼 때, VR 치유 환경에서의 공

간 서사는 주로 시각적 상호작용, 신체적 참여, 그리고 공간 

변수에 의해 유도되는 감정 생성이라는 세 가지 측면으로 나

타난다.

3-1 쇼트 통제에서 공간 단서 통제로의 주의 유도 메커니즘

전통적인 영상 서사에서 창작자는 쇼트 선택, 화면 크기의 

변화, 편집 순서를 통해 관객의 주의를 조절해 왔다. 그러나 

VR 및 360도 영상 환경에서는 사용자가 자유롭게 시선을 움

직일 수 있기 때문에, 창작자가 관람 순서를 완전히 통제하기 

어렵다. 이에 따라 서사적 유도 방식은 직접적인 쇼트 통제에

서 간접적인 공간 단서 중심의 통제로 전환된다.

기존 VR 연출 관련 연구에서는 시각적 초점, 움직임 단서, 

사운드의 방향성, 캐릭터의 행동, 환경 변화 등이 모두 사용자

의 주의를 유도하는 요소로 작동할 수 있음을 제시하고 있다. 

치유 목적의 VR 경험에서 주의 유도는 단순히 서사 정보의 

전달 여부에만 관련되는 것이 아니라, 사용자가 공간 안에서 

방향감을 유지하고 안전감을 느끼며 경험의 연속성을 지속할 

수 있는지와도 밀접하게 연결된다. 핵심 단서가 지나치게 분

산될 경우 사용자는 쉽게 방향을 잃을 수 있으며, 반대로 자

극이 너무 강하거나 과도한 경우에는 인지적 부담이 증가할 

수 있다. 따라서 치유 경험을 위한 VR 공간 서사는 “유도”와 

“자율성” 사이의 균형을 유지할 필요가 있다.

이에 본 연구는 주의 유도 메커니즘을 VR 치유 공간 서사

의 기초 메커니즘으로 보고자 한다. 이는 후속 장에서 논의되

는 관심지점(Point of Interest, POI) 설계, 자율적 시선 조

직, 공간 연출 등의 방법과 연결되며, 창작자가 개방된 공간 

속에서 비교적 명확한 경험 경로를 어떻게 구성할 수 있는지

를 설명하는 이론적 기반이 된다.

3-2 관람자에서 체험자로의 전환: 현존감과 체화된 참여 

메커니즘

VR 경험의 중요한 특징은 사용자가 더 이상 화면을 바라

보는 관람자에 머무르지 않고, 신체적 현존감을 바탕으로 가

상환경 안으로 들어간다는 점이다. Slater가 제시한 장소 환

영(place illusion)과 개연성 환영(plausibility illusion)에 관

한 연구는 사용자가 가상환경에 대해 현실적인 반응을 보이

는 이유가 “그 안에 존재하고 있다”는 감각과 가상 장면에서 

발생하는 사건에 대한 신뢰 가능성의 판단과 밀접하게 관련

되어 있음을 보여준다. 이러한 관점은 VR 치유 경험에서 체

화된 참여를 이해하는 중요한 이론적 기반이 된다.

VR 기능성 게임에서 사용자의 시선, 위치, 움직임, 그리고 

선택은 모두 경험 과정에 직접적으로 참여한다. 사용자는 이

동, 응시, 트리거 작동, 피드백 수용과 같은 행동을 통해 환경

과 관계를 맺으며, 전통 매체의 관람자에서 체험자이자 참여

자로 점차 전환된다. 이러한 사용자 정체성의 변화는 환경에 

대한 몰입과 참여 수준을 높이며, 정서적 반응 또한 보다 직

접적으로 형성되도록 만든다.

치유 경험의 관점에서 체화된 참여의 가치는 사용자가 비

교적 안전한 가상환경 안에서 탐색, 연습, 정서 조절을 수행할 

수 있도록 한다는 데 있다. 예를 들어 노출 치료 기반 VR 응

용에서는 사용자가 불안을 유발하는 상황에 단계적으로 직면

할 수 있으며, 호흡 피드백 기반 응용에서는 신체 조절을 통

해 가상환경의 변화를 유도할 수 있다. 이처럼 체화된 참여는 

몰입감을 형성하는 요소일 뿐 아니라, 치유 경험이 생성되는 

중요한 조건으로 작용한다.

3-3 플롯 전개에서 공간 조직으로의 환경 서사 메커니즘

게임 서사와 VR 서사 연구는 모두 공간이 단순히 사건이 

발생하는 배경이 아니라, 서사 정보와 경험의 경로를 담아낼 

수 있는 구조임을 보여준다[5],[8]. Jenkins의 ‘서사적 건축

(narrative architecture)’ 개념은 게임 공간이 환경적 단서, 

동선 구성, 탐색 가능한 영역을 통해 이야기의 가능성을 전달

할 수 있음을 강조한다[5]. 이러한 관점은 VR 기능성 게임에 

중요한 시사점을 제공한다. 즉, 개방된 몰입 환경에서 서사는 

선형적인 플롯 전개를 통해 직접 전달되기보다, 이동 경로, 장

면 전환, 공간 규모, 오브젝트의 배치, 그리고 분위기의 변화 

등을 통해 점진적으로 형성된다.

그림 2. 자율적 시선 몽타주의 구현 논리

Fig. 2. Implementation logic of autonomous gaze montage

치유형 VR 경험에서 환경 서사 메커니즘은 특히 중요한 

역할을 한다. 개방된 공간, 자연 경관, 부드러운 조명, 안정적

인 리듬은 사용자에게 안전감과 이완감을 형성할 수 있으며

[9],[10], 반대로 폐쇄된 공간, 낮은 조도, 강한 대비, 혹은 

복잡한 동선은 긴장감, 불확실성, 또는 경계심을 유발할 수 있

다. 이처럼 공간 환경은 정서 경험을 조직하는 중요한 매개로 

작용한다.

따라서 본 연구는 환경 서사 메커니즘을 공간 구조를 통해 

경험 과정을 조직하는 방식으로 이해한다. 이는 이동 경로의 

전개, 영역의 전환, 공간의 층위 구성뿐 아니라 색채, 빛과 그
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림자, 사운드, 리듬과 같은 분위기 요소를 함께 포함한다. 이

러한 메커니즘은 후속 장에서 논의하는 공간 연출과 시점 거

리 제어 방법과 연결된다.

3-4 정서 환기에서 안전 회복으로의 정서 조절 메커니즘

치유 경험을 지향한 VR 공간 서사는 단순히 몰입과 자극을 

추구하는 데 그치지 않으며, 보다 중요하게는 정서의 변화를 조

직하고 사용자가 긴장, 혼란, 또는 스트레스 상태에서 점진적으

로 안정, 이완, 혹은 자기 인식의 상태로 이동하도록 지원한다. 

VR 치유 연구에서 제시된 상황 노출, 바이오피드백, 회복적 환

경, 주의 전환과 같은 다양한 접근은 가상공간이 여러 차원에서 

정서 조절 과정에 참여할 수 있음을 보여준다[2],[11].

상황 노출 기반 응용에서는 공간이 도전적인 사회적 또는 

환경적 상황을 시뮬레이션하는 데 활용되며, 사용자가 통제 

가능한 조건 속에서 스트레스 요인에 점진적으로 직면하도록 

돕는다[11]. 바이오피드백 기반 응용에서는 사용자의 호흡, 

신체 상태 또는 행동이 환경 피드백에 영향을 주어 자기 조절 

과정을 감각적으로 인식할 수 있도록 한다[12]. 회복적 환경

에서는 자연 경관, 저자극적 분위기, 자율적 탐색을 통해 사용

자가 안정감과 이완을 경험하도록 돕는다. 또한 주의 전환 기

반 응용에서는 높은 몰입감을 가진 공간이 주의 자원을 재분

배함으로써 통증이나 스트레스 부담을 완화한다[13].

이러한 선행 연구를 바탕으로 본 연구는 정서 조절 메커니

즘을 치유 경험을 지향한 핵심 메커니즘으로 이해한다. 공간 

서사 연출의 목적은 특정한 단일 정서를 만들어내는 데 있는 

것이 아니라, 공간의 리듬, 자극 강도, 과제 피드백, 그리고 안

전감의 조절을 통해 사용자가 ‘진입–몰입–전환’의 경험 경로

를 형성하도록 지원하는 데 있다.

Ⅳ. 치유 경험을 위한 VR 공간 서사 연출 방법

VR 환경에서는 전통적인 영화적 쇼트 언어가 직접적으로 

적용되기 어렵기 때문에, 서사는 공간 구조, 사용자 시선, 그

리고 상호작용 행동을 통해 조직될 필요가 있다. 따라서 개방

된 공간 속에서 사용자의 주의를 어떻게 유도하고 서사적 논

리를 어떻게 구성할 것인가는 VR 서사 디자인의 핵심 문제가 

된다. 앞서 시각적 상호작용, 체화된 참여 및 공간 변수에 대

한 분석과 더불어 공간 서사 및 게임 서사 관련 연구, 그리고 

선행 연구에 대한 검토와 메커니즘의 종합을 바탕으로, 본 연

구는 치유 경험을 지향한 VR 공간 서사 연출 방법을 네 가지

로 정리하였다. 이는 자율적 시선 몽타주, 공간 연출, 관심지

점(Point of Interest, POI) 설계, 그리고 시점 거리 제어이

다. 여기서 강조하고자 하는 점은 이러한 방법들이 기존 연구

와 분리된 완전히 새로운 개념이 아니라는 것이다. 이는 VR 

연출, 360도 영상의 주의 유도 방식, 게임 공간 서사, 그리고 

VR 치유 디자인에서 논의되어 온 관련 전략들을 종합적으로 

정리한 결과이다. 이 가운데 “자율적 시선 몽타주”는 VR의 

자유로운 관람 조건 속에서 사용자가 자신의 시선을 통해 공

간 정보를 연결하고 서사적 연속성을 형성하는 과정을 설명하

기 위한 개념적 표현이며, “공간 연출”은 경로, 영역, 사건의 

배열을 통해 경험의 리듬을 조직하는 방식을 의미한다. “관심

지점(Point of Interest, POI) 설계”는 시각, 청각 및 상호작

용 단서를 통해 사용자의 주의 연속성을 유지하는 데 초점을 

두며, “시점 거리 제어”는 사용자와 캐릭터, 사물 또는 환경 

사이의 정서적 거리를 조절하는 방식으로 이해할 수 있다.

따라서 본 장은 이러한 방법들이 직접적인 치유 효과를 입

증하기보다, 공간 서사의 변수로서 주의 조직, 정서 리듬 조절 

및 치유 경험 형성 과정에 어떻게 작용하는지를 설명하는 데 

목적이 있다.

4-1 자율적 시선 몽타주

전통적인 영화 서사에서 몽타주는 장면 편집을 통해 시공

간 관계를 재구성하는 서사 기법으로, 감독은 장면의 조합과 

배열을 통해 관객이 사건 간의 관계를 이해하도록 유도한다. 

그러나 VR 환경에서는 사용자가 공간을 자유롭게 관찰할 수 

있기 때문에, 장면 편집을 통한 통제력은 크게 약화된다. 이러

한 조건에서 서사 논리는 사용자의 시선 변화에 의해 형성되

어야 한다.

‘자율적 시선 몽타주’란 사용자가 공간 내에서 능동적으로 

관찰하며 분산된 정보 조각들을 연결하여 하나의 완결된 서

사로 구성하는 과정을 의미한다. 이러한 서사 방식에서 창작

자는 더 이상 카메라를 직접 통제하지 않고, 환경 설계를 통

해 사용자의 시선을 유도하여 특정한 순서로 정보를 수용하

도록 한다. 예를 들어, 공간 내에서 여러 사건이 동시에 발생

할 경우, 디자이너는 조명 변화, 사운드 신호 또는 캐릭터의 

움직임을 통해 사용자의 주의를 유도함으로써 서로 다른 사

건 간의 관계를 형성하도록 한다. 이와 같은 방식으로 사용자

는 탐색 과정에서 정보를 점진적으로 결합하여 완전한 서사 

경험을 형성하게 된다.

4-2 공간 연출과 주의 유도

VR 서사에서는 사용자가 360도 공간을 자유롭게 관찰할 

수 있기 때문에, 사용자의 주의를 어떻게 유도할 것인가가 중

요한 설계 문제로 부상한다. 효과적인 유도가 부족할 경우, 사

용자는 핵심적인 서사 정보를 놓칠 수 있으며 이는 전체 경험

의 질에 영향을 미친다. 이러한 문제를 해결하기 위한 중요한 

방법이 공간 연출이다. 캐릭터의 위치, 조명 변화 및 사운드 

방향을 설계함으로써 사용자의 주의를 효과적으로 유도할 수 

있다. 예를 들어, 중요한 서사적 사건이 발생할 때 캐릭터의 

움직임이나 이동하는 광원을 활용하여 사용자의 시선을 끌고, 

자연스럽게 중요한 영역으로 유도할 수 있다.

또한 공간 연출은 전방과 후방 공간 간의 연결을 통해 서사

의 연속성을 유지할 수 있다. 360도 공간에서는 사용자가 주

로 전방 영역에 집중하는 경향이 있으므로, 디자이너는 사운
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드 신호나 캐릭터의 행동을 통해 후방 공간과 전방 공간을 연

결하여 서사의 흐름을 유지해야 한다.

4-3 관심 지점(POI) 설계

관심 지점(Point of Interest, POI)은 VR 서사에서 사용자

의 주의를 유도하기 위한 중요한 설계 요소이다. POI는 일반

적으로 시각적, 청각적 또는 상호작용적 단서를 통해 사용자

가 공간 내 주요 위치를 탐색하도록 안내한다[14]. 기능에 따

라 POI는 서사형 관심 지점과 환경형 관심 지점으로 구분될 

수 있다. 서사형 POI는 사건을 트리거하거나 새로운 공간 영

역을 해제하는 등 서사 전개에 직접적으로 관여하며, 환경형 

POI는 주로 분위기를 조성하거나 배경 정보를 보완하는 역할

을 한다.

개방된 공간에서는 POI의 수와 밀도를 적절하게 조절해야 

한다. POI가 너무 적으면 사용자가 공간에서 방향성을 잃을 수 

있으며, 너무 많으면 주의가 분산될 수 있다. 따라서 설계 과정

에서는 공간 배치와 서사 리듬을 통해 POI 밀도를 균형 있게 

조절함으로써 경험의 흐름과 일관성을 유지할 필요가 있다.

그림 3. POI, 트리거 포인트 및 월드 장면 간의 구조적 관계

Fig. 3. Relational structure between trigger points and world 
scenes 

4-4 시점 거리와 감정 표현

VR 서사에서 캐릭터와 사용자 간의 공간적 거리는 감정 경

험에 직접적인 영향을 미친다. 가상 캐릭터가 사용자에게 가까

이 접근할 경우 긴장감이나 압박감을 유발할 수 있으며, 반대

로 거리가 멀어질수록 환경적 분위기가 강조된다. 따라서 시점 

거리는 감정 표현을 위한 중요한 수단으로 활용될 수 있다. 예

를 들어, 감정의 절정 부분에서는 캐릭터를 사용자에게 가까이 

배치하여 감정적 충돌을 강화할 수 있으며, 환경 서사 부분에

서는 거리를 확장하여 공간 규모와 분위기를 드러낼 수 있다.

시점 거리의 조절을 통해 VR 공간 내에서 층위적인 감정 

경험을 구성할 수 있으며, 이는 서사 표현의 효과를 더욱 강

화하는 데 기여한다.

V. 사례 분석: 사례 선정 기준 및 공간 서사 

메커니즘 비교

앞서 제시한 VR 공간 서사 연출 방법을 보다 구체적으로 

설명하기 위해, 본 연구는 Thatgamecompany가 개발하고 

Jenova Chen이 설계한 Journey를 정서 서사형 사례로 선정

하고, 실제로 확인 가능한 VR 치유 관련 응용 사례들과의 비

교 분석을 함께 수행하였다. Journey는 엄밀한 의미의 VR 

기능성 게임은 아니지만, 환경 서사, 비언어적 상호작용, 그리

고 공간 탐색을 통해 플레이어의 경험을 조직하며, 정서 디자

인과 경험 형성 측면에서 높은 대표성을 지닌다. 관련 연구에 

따르면 게임은 환경, 상호작용, 그리고 서사 구조를 통해 플레

이어의 정서적 몰입과 공감을 유발할 수 있다[15]. 이러한 관

점에서 Journey는 공간 구성, 정서적 리듬 조절, 환경 서사 

표현의 특징으로 인해 정서 경험 디자인과 공간 서사 연구에

서 중요한 참고 사례로 활용되어 왔다. 따라서 본 연구는 이

를 정서 서사형 사례로 분석하였다. 또한 gameChange, 

DEEP, VR calm room, Nature Treks VR, SnowWorld등

의 사례를 함께 검토함으로써, 논의를 상황 노출 치료, 바이오

피드백, 회복적 환경, 주의 조절과 같은 응용 영역으로 확장하

고, 치유 맥락에서의 연구 타당성과 현실적 근거를 보완하고

자 하였다.

5-1 사례 선정 기준 및 분석 프레임워크

사례 선정은 세 가지 원칙에 따라 이루어졌다. 첫째, 사례는 

VR, 기능성 게임 또는 치유 경험과 직·간접적으로 관련되어야 

한다. 둘째, 사례는 문헌 기반 분석이 가능하도록 공개적으로 

접근 가능한 연구 자료나 설계 설명을 포함해야 한다. 셋째, 

사례는 정서 서사, 상황 노출, 생체 피드백, 회복 환경 또는 주

의 전환 등 서로 다른 유형의 공간 조직 메커니즘을 보여줄 수 

있어야 한다. 이러한 기준에 따라 본 연구는 사례 분석을 엄밀

한 효과 검증으로 간주하지 않고, 이론적 틀 내에서의 해석적 

비교로 활용하며, 제안된 설계 변수가 다양한 유형의 사례에

서 어떠한 적용 범위를 가지는지를 검토하고자 한다.

본 연구의 분석 프레임워크는 네 가지 차원으로 구성된다. 

첫째, 공간 서사 변수로서 각 사례가 경로, 규모, 관심지점

(POI) 구성, 시선 단서 및 공간적 거리 관계를 통해 경험을 어

떻게 조직하는지를 분석한다. 둘째, 정서 생성 경로로서 각 사

례가 진입, 몰입, 전환으로 이어지는 정서 과정을 어떻게 형성

하는지를 살펴본다. 셋째, 상호작용 피드백 메커니즘으로서 

사용자 행동이 공간적 반응을 어떻게 유발하고 참여감을 어

떻게 변화시키는지를 분석한다. 넷째, 치유 지원 방식으로서 

각 사례가 안전감, 통제감, 이완, 주의 전환 및 자기 조절 등의 

메커니즘을 통해 치유 경험을 어떻게 지원하는지를 고찰한다. 

이러한 분석 차원을 통해 사례 분석은 단순한 기술적 나열을 

넘어 메커니즘 중심의 비교로 전환된다.

5-2 정서 경험 기반 서사 구조

전통적인 서사 작품은 일반적으로 플롯의 갈등 구조를 중

심으로 전개되지만, Journey는 환경 서사, 공간 탐색, 그리고 

정서적 경험을 통해 플레이어의 경험을 조직하는 데 더욱 중
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점을 둔다. 관련 연구에 따르면 게임의 환경, 상호작용, 그리

고 서사 구조는 플레이어의 정서적 몰입과 의미 구성 과정을 

촉진할 수 있다[15]. 또한 게임 공간은 동선, 장면, 그리고 탐

색 행위를 통해 서사 정보를 전달하고 경험의 진행을 유도할 

수 있다[5]. 이러한 이유로 Journey는 정서 주도 서사

(emotion-driven narrative)와 환경 서사(environmental 

narrative)가 결합된 대표적 사례로 평가된다. 이 게임은 명

시적인 텍스트 설명이나 복잡한 대사를 제공하지 않으며, 대

신 공간 환경, 시각적 상징, 그리고 음악적 분위기를 통해 플

레이어가 세계관을 점진적으로 이해하도록 유도한다. 플레이

어는 사막, 유적, 설산을 지나 최종적으로 빛의 산(Mountain 

of Light)에 도달하게 되며, 탐색이 진행될수록 공간 경험을 

통해 게임 세계에 대한 이해와 정서적 몰입을 점차 형성하게 

된다. 이로 인해 서사 과정은 전통적인 플롯 전개보다 환경 

지각과 정서 경험에 더욱 의존하게 된다.

이러한 서사 방식은 감정 경험의 점진적인 변화를 강조한

다. 게임의 전체 구조는 탐색, 도전, 그리고 승화의 세 단계로 

구분할 수 있다. 초기 단계에서는 플레이어가 광활한 사막을 

자유롭게 탐색하며, 개방된 공간과 부드러운 색채가 평온하고 

신비로운 분위기를 형성한다. 중기 단계에서는 환경이 점차 

복잡하고 위험해지며, 플레이어는 더 어려운 지형과 적대적 

요소에 직면하게 된다. 마지막 단계에서는 공간 환경이 밝고 

개방적인 방향으로 전환되고, 플레이어의 이동 능력이 강화되

면서 감정적 해방과 승화가 이루어진다.

이와 같은 감정 곡선 구조는 전통 서사의 3막 구조와 유사

한 측면을 가지지만, 그 표현 방식은 서사적 갈등에 의존하지 

않는다. 대신 공간 환경과 상호작용 경험을 통해 감정의 변화

를 점진적으로 구축한다. 이러한 감정 중심의 서사 구조는 플

레이어가 고독과 경외에서 희망과 연결로 나아가는 감정적 

변화를 경험하게 하며, 강한 정서적 공명을 형성하게 한다.

5-3 공간 구조와 감정 곡선

Journey의 공간 설계와 감정 곡선은 밀접한 관계를 형성

하고 있다. 게임 세계는 여러 개의 영역으로 구성되어 있으며, 

각 영역은 공간 규모, 색채 분위기 및 상호작용 메커니즘 측

면에서 뚜렷한 차이를 보인다.

게임의 초기 구간에서는 광활한 사막과 부드러운 황금색 

톤이 평온하면서도 신비로운 공간 분위기를 형성한다. 이 단

계에서 플레이어는 자유롭게 환경을 탐색하며 활공과 점프를 

통해 게임 메커니즘에 점진적으로 익숙해진다. 게임이 진행됨

에 따라 공간 환경은 폐허가 된 도시와 지하 유적과 같이 점

점 더 복잡한 구조로 전환된다. 이러한 공간은 시각적으로 더 

폐쇄적일 뿐만 아니라 탐색 난이도를 높여 긴장감과 불확실

성을 유발한다. 게임 후반부에서는 플레이어가 설원 환경에 

진입하게 되며, 차가운 색조와 혹독한 환경은 감정의 저점 단

계를 더욱 강화한다. 플레이어는 힘을 잃어가며 어렵게 전진

하게 된다. 이후 플레이어가 마침내 빛의 산에 도달하고 비행 

능력을 회복하면, 공간 환경은 다시 밝고 개방적으로 변화하

며 감정 경험은 저점에서 절정으로 전환된다.

이와 같은 공간 구조의 변화는 Journey가 감정 곡선과 지

형 설계를 긴밀하게 결합하고 있음을 보여주며, 플레이어가 

공간 탐색 과정에서 자연스럽게 감정 변화를 경험하도록 한

다. 이러한 설계 전략은 공간 구조가 단순한 서사 배경을 넘

어 감정 표현의 중요한 매개로 기능할 수 있음을 시사한다.

5-4 공간 서사 메커니즘 분석

공간 서사의 관점에서 볼 때, Journey는 여러 핵심적인 설

계 메커니즘을 보여준다. 첫째, 게임은 시각적·청각적 단서를 

통해 플레이어의 시선을 유도한다. 예를 들어, 광활한 사막에

서 멀리 위치한 빛의 탑은 지속적으로 시각적 초점으로 기능

하며 플레이어를 목표 지점으로 안내한다. 이러한 설계는 VR 

서사의 관심지점(Point of Interest, POI) 개념과 유사하며, 

시각적 단서를 통해 서사의 방향성을 유지하는 역할을 한다.

둘째, 게임은 환경과의 상호작용을 통해 몰입 경험을 강화

한다. 예를 들어, 플레이어는 공중에 떠다니는 천 조각이나 천 

생명체와 접촉함으로써 비행 능력을 획득할 수 있다. 이러한 

상호작용은 게임플레이 메커니즘을 풍부하게 만들 뿐만 아니

라, 환경 요소 자체를 서사의 일부로 기능하게 한다. 플레이어

는 탐색 과정에서 세계의 규칙을 점진적으로 이해하게 되며, 

이를 통해 보다 깊은 수준의 참여감과 몰입을 형성하게 된다.

또한 Journey는 익명 협력 메커니즘을 통해 정서적 경험

을 강화한다. 이 게임은 익명 매칭 시스템을 도입하여 플레이

어가 여정 중 다른 플레이어를 만날 수 있도록 하며, 간단한 

소리와 동작을 통해 서로 소통할 수 있게 한다. 이러한 설계

는 복잡한 언어적 의사소통을 배제함으로써, 플레이어가 공동 

탐색, 동행, 그리고 협력의 과정 속에서 점진적으로 정서적 유

대감과 동반자적 경험을 형성하도록 돕는다. 관련 연구에 따

르면 정서적 연결과 정서적 몰입은 게임 경험 설계의 중요한 

구성 요소이다[15]. Journey에서는 비언어적 상호작용을 통

해 형성된 이러한 연결 관계가 게임의 정서적 표현을 더욱 강

화하며, 플레이어의 정서적 참여를 촉진하는 역할을 한다.

종합적으로 볼 때, Journey의 공간 서사 메커니즘은 자율

적 시선 유도, 환경 서사, 상호작용적 참여, 그리고 정서 경험 

설계가 통합적으로 적용된 사례를 보여준다. 이 사례의 의의

는 복잡한 대사나 명시적인 과업 설명이 없더라도 공간 자체

가 경험을 조직하고, 의미를 전달하며, 정서를 유발하는 기능

을 수행할 수 있음을 보여준다는 점에 있다. 이러한 측면에서 

Journey는 공간 연출이 경험과 정서적 참여를 어떻게 지원할 

수 있는지를 이해하는 중요한 참고 사례이며, 이후 치유형 

VR 응용에서의 공간 서사 설계를 논의하는 데 유용한 시사점

을 제공한다.

5-5 치유 경험을 지향한 VR 공간 서사 경로

단일 사례 분석이 가질 수 있는 해석적 한계를 보완하기 위
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해, 본 연구는 VR 치유 경험과 관련된 여러 실제 사례를 추가

적으로 도입하여 비교 분석을 수행한다. 이러한 사례들은 목

표, 사용자 집단, 개입 방식에서 차이를 보이지만, 모두 하나

의 공통된 문제를 다루고 있다. 즉, 공간이 어떻게 주의를 조

직하고 감정을 유도하며 심리적 조절을 지원하는 매개 구조

로 기능하는가이다. 감정 서사와 상징적 공간 표현에 초점을 

둔 Journey와 비교할 때, 이러한 사례들은 몰입형 공간이 치

료, 이완 및 조절 훈련에서 어떻게 기능적으로 전환되는지를 

보다 직접적으로 보여준다.

GameChange는 ‘상황화된 치료 공간’의 대표적인 사례를 

제공한다. 이 시스템은 정신병적 증상으로 인한 회피와 고통

을 겪는 사용자를 대상으로 하며, 자동화된 VR 인지 치료 방

식을 통해 사용자를 버스, 카페, 진료실, 상점 등 일상적인 사

회 공간에 배치한다. 단계별 과제와 가상 코치의 안내를 통해 

사용자가 회피하던 상황에 점진적으로 직면하도록 돕는다. 이

는 공간이 단순한 치료 콘텐츠의 배경이 아니라, 치료 과정이 

전개되고 조직되는 구조적 틀임을 보여준다[16].

둘째, DEEP (원명: DEEP / Deep VR, a meditative 

virtual reality game controlled by breathing)은 “조절 훈

련형 공간”의 설계 논리를 보여준다. DEEP은 호흡 생체 피

드백을 몰입형 환경에 통합하여 사용자가 깊은 횡격막 호흡

을 조절함으로써 수중 공간에서의 이동과 상호작용을 수행할 

수 있도록 한다. 서사 전개를 강조하는 작품과 달리, DEEP의 

핵심은 복잡한 스토리에 있지 않고 정서 조절 훈련을 지각 가

능하고 참여 가능한 공간 경험으로 전환하는 데 있다[12].

VR Calm Room 관련 연구는 ‘안전 컨테이너형 공간’의 특

성을 보여준다. 정신과 입원 환경에서 연구자들은 자연 환경

을 기반으로 한 VR Calm Room을 개발하여, 고스트레스 상

황에서 환자가 이완과 안정 상태를 회복하도록 돕는다. 이러

한 유형의 응용은 과제 도전이나 서사 전개보다는, 낮은 자극, 

체류 가능성, 사용자 자율성을 갖춘 환경 구조를 통해 상대적

으로 안전한 심리적 공간을 제공하는 데 중점을 둔다[9].

SnowWorld는 몰입 공간이 통증과 정서적 부담을 조절하

는 방식을 또 다른 측면에서 보여준다. 그 핵심은 서사의 복

잡성이 아니라, 고도로 몰입적인 빙설 환경을 통해 사용자의 

주의 자원을 재분배하는 데 있다. SnowWorld는 특정한 불안 

치료를 목적으로 설계된 것은 아니지만, 공간의 시각적 구성, 

감각적 집중 및 상호작용 참여가 주관적 통증과 정서적 부담

에 직접적인 영향을 미칠 수 있음을 명확히 보여준다.

자연 환경 기반 VR 이완 응용은 환경 공간 자체의 회복 잠

재력을 더욱 분명하게 보여준다. Nature Treks VR과 같은 

자연 몰입형 응용은 일반적으로 개방적이고 리듬감 있는 경관 

구조, 부드러운 동적 피드백, 낮은 인지 부담, 높은 자율 탐색

성을 통해 안정적이고 회복적인 감정 분위기를 조성한다[10].

이상의 사례를 종합하면, 치유 경험을 지향한 VR 공간 설

계는 크게 세 가지 경로로 나타난다. 첫째, Journey로 대표되

는 감정 서사형 경로로, 공간 전환, 환경 상징 및 리듬적 전개

를 통해 과정 중심의 감정 곡선을 구축하는 데 중점을 둔다. 

둘째, GameChange와 DEEP으로 대표되는 과제–조절형 경

로로, 노출, 훈련 및 피드백 메커니즘을 구체적인 공간 맥락에 

통합하여 공간을 치료 과정의 구조적 틀로 기능하게 한다. 셋

째, VR Calm Room, Nature Treks VR 및 SnowWorld로 

대표되는 회복–조절형 경로로, 저자극, 체류 가능성 또는 높

은 몰입도를 지닌 환경 구조를 통해 이완, 안정 및 부하 전이

를 유도하는 데 초점을 둔다. 이러한 경로들은 강조점은 다르

지만, 모두 공간이 단순한 배경이 아니라 주의 분배, 신체적 

참여, 감정 생성 및 심리적 조절을 연결하는 중요한 매개 구

조임을 보여준다.

따라서 자율적 시선 몽타주, 공간 연출, 관심 지점(POI) 설

계 및 시점 거리 제어는 단순한 서사 표현 기법을 넘어 치유 

경험을 지향한 설계 변수로 볼 수 있다. 이러한 요소들은 사

용자가 공간에서 정보를 획득하고 방향성을 형성하며 몰입적

으로 참여하는 방식을 결정할 뿐만 아니라, 자극 강도 조절, 

감정 리듬 통제 및 안정감 형성을 통해 심리 상태에도 영향을 

미친다. 즉, 치유형 VR 응용에서 공간 서사는 단순히 내용을 

전달하는 것이 아니라, 경험 과정을 조직하고 감정 조절과 심

리적 회복을 위한 조건을 제공하는 역할을 한다.

Case Type
Main Spatial 

Characteristics 
Corresponding 
Mechanisms

Journey

Emotion- 
Driven 

Narrative 
Type

Path progression; 
Environmental 
symbolism; 

Emotional rhythm

Emotional 
curve 

generation

Game 
Change

Situated 
Therapeutic 

Type

Layered everyday 
scenarios; 

Virtual coaching; 
Task guidance

Exposure and 
cognitive 
regulation

DEEP
Biofeedback-
Based Type

Breath-driven 
interaction; Immersive 

feedback; 
Underwater space

Self-regulation 
training

VR Calm 
Room

Safe 
Container 

Type

Natural environment; 
Low stimulation; 
Dwellable space

Soothing and 
stabilization

Nature 
Treks VR

Restorative 
Environment 

Type

Nature exploration; 
Autonomous choice; 
Low cognitive load

Relaxation and 
restoration

Snow 
World

Attention 
Diversion 

Type

Highly immersive ice-
snow environment; 

Sensory focus

Attention 
diversion and 
load reduction

표 2. 치유 지향 VR 공간 서사 사례의 비교 분석

Table 2. Comparative analysis of VR spatial narrative cases 
oriented toward therapeutic 

앞서 제시한 이론적 분석과 사례 비교를 바탕으로, 본 연구

는 VR 공간 서사가 정서 경험을 매개로 치유 경험 형성에 어

떻게 영향을 미치는지를 설명하기 위해 “내러티브–경험–치

유”(Narrative–Experience–Therapeutic) 모델을 제안한

다. 본 모델은 기존 연구와 분리된 새로운 개념이라기보다, 몰

입 경험 이론, 몰입 이론(Flow Theory), 게임 공간 서사 연

구 및 VR 치유 사례 연구를 기반으로 한 통합적 정리에 해당

한다. 기존 연구가 기술 구현, 상호작용 메커니즘 또는 임상적 
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효과에 초점을 맞추었다면, 본 연구는 경험 조직 과정에서 공

간 서사가 수행하는 역할에 주목한다. 다시 말해, 치유 경험은 

몰입 기술의 자연스러운 결과라기보다 공간 서사의 연출을 

통해 경험 과정 속에서 점진적으로 생성되는 결과로 이해될 

수 있다. 구체적으로 모델의 “내러티브” 층은 게임 공간이 서

사 정보를 담고 탐색을 유도한다는 Jenkins의 관점과 대응되

며[5], “경험” 층은 몰입 경험 이론, 몰입 이론(Flow Theory) 

및 자기결정이론에서 논의되는 집중, 피드백, 자율성, 유능감 

및 관계성과 연결된다[1],[17],[18]. 또한 “치유” 층은 상황 

노출, 호흡 조절, 안정 환경 및 주의 전환에서의 VR 활용 연

구와 상호 연계된다,[2],[9],[12],[13],[16]. 따라서 본 연

구에서 제안하는 모델의 가치는 공간 서사가 직접적인 치료 

효과를 산출한다고 주장하는 데 있지 않으며, 해석 가능하고 

분석 가능한 매개 경로를 제시하는 데 있다.

VI. 논의: 공간 서사 연출에서 치유 경험 지원으로의 

이론적 경로

앞서 살펴본 선행 연구 검토, 메커니즘의 종합, 그리고 사

례 참조를 바탕으로, 본 연구는 치유 경험을 지향한 VR 공간 

서사의 작동 경로를 “공간 서사 연출–경험 조직–치유 지원”

으로 정리하였다. 이 틀은 실증적으로 치료 효과를 검증하는 

모델이라기보다, 공간 서사 변수가 VR 기능성 게임에서 경험 

조직 과정에 어떻게 참여하는지를 설명하기 위한 이론적 구

조이다.

이 가운데 공간 서사 연출은 자율적 시선 몽타주, 공간 연

출, 관심지점(Point of Interest, POI) 설계, 시점 거리 제어 

등의 방법으로 구성된다. 경험 조직은 주의 유도, 현존감 형

성, 체화된 참여, 정서 리듬 조절, 그리고 상호작용 피드백을 

중심으로 나타난다. 치유 지원은 안전감 형성, 통제감 강화, 

이완 경험, 정서적 해소, 자기 인식 또는 인지적 조정과 같은 

가능적 과정으로 이해될 수 있다. 이 세 층위는 단순한 인과 

관계라기보다, 기존 연구를 바탕으로 종합된 하나의 이론적 

경로로 이해된다.

기술 구현이나 개입 효과를 중심으로 한 기존 VR 치유 연

구와 비교할 때, 본 연구는 경험 조직 과정에서 공간 서사가 

가지는 매개적 가치에 보다 주목한다. 다시 말해 VR 치유 경

험은 몰입 기술 자체만으로 자동적으로 형성되는 것이 아니

라, 공간 단서, 경로 구조, 상호작용 피드백, 그리고 정서 리듬

을 통해 조직될 필요가 있다. 본 연구의 이론적 의의는 VR 치

유, 360도 영상 연출, 게임 공간 서사, 몰입 경험 연구에 분산

되어 있는 관련 논의를 통합하고, 이를 디자인 분석에 활용 

가능한 공간 서사 연출 프레임워크로 전환하였다는 데 있다.

6-1 공간 서사 메커니즘

공간 서사 메커니즘은 본 모델의 기초 층위로서, 공간 구성

과 상호작용 설계를 통해 서사 논리를 형성하고 이후 경험 생

성에 필요한 지각적 프레임을 제공하는 데 핵심적인 역할을 

한다. VR에서는 서사가 더 이상 장면 전환에 주로 의존하지 

않고, 공간 단서, 환경 분위기, 사용자의 시선 및 신체적 참여

를 통해 점진적으로 구성된다.

그림 4. 게임 메커니즘–정서 경험–치유 경험의 매개 경로

Fig. 4. Mediating path from game mechanics to emotional 
experience to therapeutic experience

본 연구에서 제안한 자율적 시선 몽타주, 공간 연출, 관심 

지점(POI) 설계 및 시점 거리 제어는 이 층위의 핵심 변수로 

작용한다. 자율적 시선 몽타주는 사용자가 능동적으로 정보를 

통합하여 의미를 구성하는 과정을 강조하며, 공간 연출은 경

로 조직과 공간 전환을 통해 경험의 리듬을 조절한다. 관심 

지점 설계는 개방된 환경에서 주의의 연속성을 유지하는 데 

초점을 두며, 시점 거리 제어는 감정 강도와 환경 분위기를 

조절하는 역할을 한다. 이들 요소는 사용자가 공간에 진입하

고 정보를 인식하며 서사 경험을 형성하는 방식을 결정한다.

6-2 감정 경험 생성

감정 경험은 공간 서사와 치유 경험을 연결하는 매개 층위

이다. VR 환경에서 감정은 단순히 서사 내용에서만 비롯되는 

것이 아니라, 몰입감, 신체적 참여, 환경 분위기, 행동 피드백 

및 주의 투입이 결합되어 형성된다. 사용자가 ‘현존’ 상태로 

환경에 진입하기 때문에, 신체 움직임, 시선의 흐름 및 공간적 

위치는 모두 감정 생성에 직접적으로 관여한다.

과정적 관점에서 감정 경험은 일반적으로 진입, 몰입, 전환

의 단계적 경로를 따른다. 초기 단계에서는 개방된 공간, 안정

적인 리듬 및 저자극 환경이 안전감을 형성하는 데 기여한다. 

중기 단계에서는 적절한 도전과 과제 피드백이 참여도를 높

이고 감정 각성을 강화한다. 후기 단계에서는 공간 전환, 리듬

의 완화 또는 능력의 향상이 해소, 안정 또는 의미 형성 상태

로 사용자를 유도할 수 있다.

6-3 치유 경험 형성

감정 경험을 기반으로 VR 서사는 나아가 치유 경험의 형

성을 촉진할 수 있다. 여기서 말하는 치유 경험은 의학적 의
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미에서의 확정된 치료 효과를 의미하는 것이 아니라, 안전하

고 통제 가능하며 감정 조직 능력을 갖춘 가상 환경 속에서 

개인이 이완, 해소, 안정, 자기 인식 또는 인지적 조정과 같은 

긍정적 변화를 경험할 수 있는 잠재적 과정을 의미한다. 이는 

‘치유 효과의 실현’보다 그 조건성과 생성성을 더욱 강조하는 

개념이다.

사례에 따라 치유 경험의 형태는 동일하지 않다. Journey는 

감정의 승화와 상징적 의미 형성에 가까우며, gameChange는 

사회적 상황에서 회피와 스트레스를 감소시키는 방식으로 나

타난다. DEEP은 호흡 조절과 공간 피드백을 통해 평온 회복

을 유도하며, VR Calm Room은 안정, 진정 및 자기 인식에 

보다 초점을 둔다. 이러한 경로들은 메커니즘은 다르지만, 모

두 공간 경험이 감정 조직을 통해 심리 조절에 참여할 수 있

음을 보여준다[13].

따라서 “서사–경험–치유” 모델은 다음과 같이 요약될 수 

있다. 공간 서사 메커니즘은 입력 층위, 감정 경험 생성은 매

개 층위, 치유 경험 형성은 결과 층위를 구성한다. 이 모델의 

의의는 특정 설계가 반드시 치유 결과를 가져온다고 주장하

는 데 있는 것이 아니라, 치유 경험이 공간 서사에 의해 조직

되고 감정 과정에 의해 매개되며 참여 메커니즘에 의해 지지

되는 동적 생성 과정으로 이해될 수 있음을 설명하는 데 있다. 

또한 모델의 실천적 활용성을 높이기 위해, 본 연구는 네 가

지 핵심 설계 변수를 서사 기능, 감정 기능 및 치유 의미의 세 

가지 차원에서 정리하여 표 3으로 제시한다.

Design 
Variables

Narrative 
Function

Emotional 
Function

Therapeutic 
Significance

Autonomous 
Gaze Montage

Organizes 
information 

integration and 
meaning 

construction

Enhances 
engagement 
and agency

Strengthens 
sense of 

participation 
and control

Spatial 
Choreography

Organizes path 
progression 
and event 

sequencing

Regulates 
experiential 
rhythm and 

tension 
variation

Reduces 
confusion and 

maintains 
process 

continuity

Point-of-
Interest (POI) 

Design

Guides 
attention and 

maintains 
narrative 
continuity

Stabilizes 
sense of 

direction and 
exploratory 
motivation

Enhances 
sense of safety 
and reduces 
disorientation 

and 
interruption

Viewpoint 
Distance 
Control

Enhances 
scene 

hierarchy and 
spatial 

atmosphere

Modulates 
emotional 

intensity and 
pressure/
release 

dynamics

Supports 
soothing, 

release, and 
emotional 

transformation

표 3. VR 공간 서사 설계 변수 및 그 치유 작용 경로

Table 3. VR spatial narrative design variables and their 
therapeutic pathways

Ⅶ. 결  론

본 연구는 “치유 경험을 지향한 VR 기능성 게임의 공간 서

사 연출 방법”을 중심으로 문헌 분석과 이론적 종합의 방법을 

통해 연구를 진행하였다. 이를 위해 VR 치유, 기능성 게임, 

360도 영상 연출, VR 서사, 공간 서사, 몰입 경험 및 정서 조

절과 관련된 선행 연구를 검토하였다. 연구 결과, VR 치유 경

험의 형성은 단순히 기술적 몰입의 자연스러운 결과라기보다, 

공간 구조, 주의 유도, 체화된 참여, 그리고 정서 리듬과 같은 

요소들이 함께 조직되는 과정을 통해 이루어진다는 점을 확

인하였다.

선행 연구를 바탕으로 본 연구는 치유 경험을 지향한 VR 

공간 서사의 메커니즘을 주의 유도, 현존감과 체화된 참여, 환

경 서사, 정서 조절의 네 가지 측면으로 정리하였다. 나아가 

자율적 시선 몽타주, 공간 연출, 관심지점(Point of Interest, 

POI) 설계, 시점 거리 제어의 네 가지 공간 서사 연출 방법을 

도출하였다. 이러한 방법들은 치유 효과를 직접적으로 검증하

기 위한 것이 아니라, 기존 연구와 사례 자료를 바탕으로 도

출한 디자인 분석 프레임워크로 이해될 수 있다.

또한 Journey, gameChange, DEEP, VR calm room, 

Nature Treks VR, SnowWorld 등의 사례를 설명적 참조 

대상으로 분석함으로써, 서로 다른 유형의 VR 경험은 목적과 

사용자 집단에는 차이가 있지만 모두 공간이 어떻게 주의를 

조직하고, 감정을 유도하며, 심리적 조절을 지원하는가와 관

련되어 있음을 확인하였다. 사례 분석의 역할은 앞서 도출한 

이론적 논의를 설명하고 보완하는 데 있으며, 실험적 검증을 

대체하는 것은 아니다.

본 연구의 한계는 현재 연구가 선행 연구를 기반으로 한 이

론적 종합에 머물러 있으며, 아직 사용자 실험, 행동 데이터, 

생리적 지표 또는 전문가 평가를 통해 도출된 방법을 실증적

으로 검증하지 못했다는 점이다. 또한 지면의 한계로 인해 각 

유형의 VR 치유 응용 사례를 보다 세밀하게 비교·분석하지는 

못하였다. 향후 연구에서는 불안 조절, 스트레스 회복, 통증 

관리 또는 정서 지원과 같은 구체적 상황을 중심으로, 사용자 

경험 평가, 생리 피드백, 전문가 평가 등을 결합하여 공간 서

사 연출 방법의 적용 가능성과 효과성을 보다 체계적으로 검

증할 필요가 있다.
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