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• 칸,�베니스,�선댄스�등�저명한�국제�영화제에서�VR�영화�경쟁�부문이�신설되어,�VR�영화는�독립적인�예술�표현�매체로서의�입지�확대�(Park�&�Lee.,�
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• VR�영화는�기존의�기술적�실험�단계를�넘어�새로운�내러티브�경험을�제공하는�창작�매체로�진화�(Park&�Moon,2022�)�

• 국내�영화제(전주국제영화제,�부천국제판타스틱영화제등)에서도�VR�섹션�확대로�산업�생태계�형성�(Liu,�Yan,�2022)�

1장.�서론�:�연구�배경
산업적 배경

학술적 배경
• VR�기술�특성은�사용자를�수동적인�관람자에서�능동적인�참여자로�변화시켜,�사용자의�영화�수용�및�경험�방식의�근본적인�변화를�가져오고�있음.��이에�따라�

VR�영화�사용자�경험�이해에�있어�사용자�참여를�중심으로�한�접근이�필수적�

• VR�영화�선행연구의�사용자�위상�변화��

• 스토리�및�공간�탐색의�자유와�권한을�가진�능동적�참여자로�전환�(Ross,2022�)�

• 내러티브의�수동적�관람자가�아닌�내러티브�구성�요소이자�주체�(학회운,�2022)�

• 자신의�행동과�선택이�내러티브에�직접적�영향을�미치는�새로운�경험�방식을�형성(Figueroa,�2022)



1장.�서론�:�연구�배경

VR�영화�선행연구는�대부분�작품�중심의�접근으로�사용자�중심�관점의�연구가�부족하며,�특히�VR�영화가�제공하는�사용자의�능동적�참여와�행동이�실

제로�어떻게�경험되고�있는지를�분석하기�위해서는�에이전시(Agency)�개념에�주목할�필요가�있음(Soltani,�2023;�Ortiz�&�Elizondo,�2023;�Fisher�

et�al.,�2022�;�Mabrook,�2021)�

•에이전시는�일반적으로�내�의지대로�행동하여�결과에�의미�있는�영향을�미칠�수�있는�주체적�능력(Day�&�Zhu,�2017)을�의미�

•VR�영화는�에이전시�제공을�통해�관객을�스토리의�능동적인�참여자로�전환시키며,�자신의�선택과�행동으로�내러티브에�영향을�미칠�수�있도록�하고�있음.�

(Tucker�&�Kiss,�2023;�Bucher,�2017;�Tricart,�2017)�

•국내�교육/사회과학�연구는�에이전시를�인간의�“행위주체성”으로�번역하여,�"사회적�구조안에서�인간이�주체적으로�행동하여�자신의�삶을�통제하고,�대응

하는�능력”�으로�논의하고�있음�(이화선,�2015)��

•사용자�참여형�콘텐츠�연구에서는�에이전시를�사용자�참여�경험의�핵심�요소로�논의하고�있음(Yun,�2016)��

•국내�VR�영화�선행연구는�사용자�경험보다는�VR�영화�작품의�표현�방식,�연출�기법,�미적�확장을�주로�연구하고�있어�사용자�참여�중심의�VR�영화�경험�이

해에는�한계가�존재�(정범연,�2024;�최수지,�2024;�손지현,�2023;�Liu,�Yan,�2022;�학회운�,�2022)

국내외 VR 영화 선행 연구 방향과 한계점 

연구자 주요�논점

정범연(2024) VR�영화만의�독창적�특징인�시선의�자유를�매개로�다중�관점을�허용하는�멀티�프레임�구조에�기반한�연출�방법론�연구�

최수지(2024) VR�기술�특성을�융합한��체계적인�VR�영화�제작�방향성�연구,�시선�유도와�공간의�분위기�연출의�균형을�강조

손지현(2023) VR�영화의�관객이�VR�매체와�상호작용하면서�경험하는�새로운�신체적·정신적�차원의�관람성�연구,�신체적�접촉,�움직임,�자각이�VR�영화에서�새로운�몰입�요소로�작용

Liu,�Yan(2022) VR�영화의�공간적�특성�연구,�VR�영화�공간을�물질적�감각,�서사적�상상,�상호작용성을�포함하는�3원적�모델로�설명하고�각�요소가�균형을�이루어�관객의�몰입감을�높임.�

학회운(2022) VR�인터랙티브�서사가�기존�전통�영화�서사의�이론을�어떻게�계승하면서도�발전하는지를�분석하고,�서사의�일관성�유지와��사용자�상호작용의�조화�강조



1장.�서론�:�연구�배경

국내/국외 연구분야 연구자 연구 주요 내용 및 특징

국내

VR미디어,�박사학위논문 서갑열(2019) 에이전시는�사용자에게�가상�캐릭터와의�동일시,�사회적�유대감을�형성시킬�수�있음.�

VR�영화,�학술논문 김태룡(2022) 에이전시는�VR�영화의�서사�몰입에�가장�큰�영향을�미치며�인터랙티브�경험의�핵심�요소

VR�영화,�학술논문 백승범,�한정엽(2024) VR�영화에서�사용자가�지각하는�에이전시의�유형을�가상환경,�에이전트,�내러티브�에이전시로�분류

국외

VR�영화,�학술논문 McRoberts(2018) VR�영화�에이전시�강화를�위해서는�내러티브�선택권(단일�경로와�다층적�경로)의�균형이�필요함.�

VR�영화,�학술논문 Barbara&�Haahr(2021) 사용자의�내러티브�역할과�연계된�에이전시�수준이�낮을�수록�몰입감이�감소되나�의미�있는�상호작용은�주체성을�촉진함.�

VR영화,�박사학위논문 Tong(2022) 에이전시는�사용자�몰입과�상호작용성을�강화하는�필수요소로�VR�영화의�에이전시�요소로�사용자�시선과�내러티브�선택권을�연구�

VR�영화,�학술논문 Ross(2022) 내러티브와�에이전시의�조화를�모색하는�요소로�사용자�시점�변환과�어포던스�제시

VR�영화,�학술논문 Tucker�&�Kiss(2023) 에이전시는�사용자가�내러티브를�스스로�창조하게�만드는�핵심�기제이며�이를�통해�독창적이고�유일한�경험을�창출

VR�영화�에이전시�선행�연구들은�에이전시를�VR�영화�사용자�경험의�핵심�요소로�간주하지만,�이를�체계적으로�분석하고�측정하는�구조화된�요소,�프

레임워크,�도구를�제시하지�못함.�

•선행�연구들은�VR�영화�에이전시가�사용자�경험의�핵심�요소임을�규명하였으나(백승범�&�한정엽,�2024;�김태룡,�2022;�Ross,�2022;�서갑열,�

2019;�McRoberts,�2018),�이를�체계적으로�분석하고,�측정할�수�있는�방법론을�제시하지�못함.�

•에이전시�요소와�효과를�제한적인�관점에서만�검증(Tucker�&�Kiss,�2023;Tong,�2022;�T��Barbara�&�Haahr,�2021;�Mabrook,�2021)하여�의

도�형성부터�결과�해석에�이르는�에이전시의�과정적�특성을�간과하고�있으며,�이로�인해�사용자가�실제로�경험하는�에이전시의�총체적�특성�파악

에�한계가�있음.�

VR 영화 에이전시 선행 연구 방향과 한계점 



1장.�서론�:�연구�문제

앞서�논의된�연구�배경을�바탕으로�본�연구는�다음과�같은�두�가지�연구�문제를�제기함.�

[연구문제�1]�

VR�영화�에이전시를�구조화하고�검증할�수�있는가?�

•VR�영화�에이전시�구성�요소는�무엇이며,�이를�체계화할�수�있는가?�

•VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소를�어떻게�검증할�수�있는가?��

[연구문제�2]��

�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�측정�도구를�개발하고,�그�신뢰도와�타당도를�검증할�수�있는가?�

•VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소는�측정�항목으로�구체화할�수�있는가?�

•VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�측정도구의�신뢰도와�타당도는�어떠한가?��



1장.�서론�:�연구�목적

본�연구는�VR�영화의�에이전시를�체계적으로�측정할�수�있는�프레임워크�기반�요소를�검증하고,�

이를�토대로�측정�도구를�개발하는�것을�목적으로�한다.��

이를�통해�에이전시를�매개로한�VR�영화�사용자�경험의�실증적�이해를�제공하고,�효과적인�사용

자�참여�콘텐츠�설계를�위한�이론적�토대를�마련하고자�한다.



연구�대상�범위�

•VR�영화�유형:�본�연구는�VR�HMD를�통해�체험되는�인터랙티브형�VR�영화를�대상으로�함�

•최근�VR�영화의�연구는�전통�영화의�형식인�선형적�내러티브�구조를�가진�360도�영상�기반의�VR�영화를�CVR(Cinematic�VR)로�명명

하여�연구(조양�&�변혁,�2024;�장우진,�2019;�Mateer,�2017)�

•CVR도�에이전시를�제공하지만(Tricart,�2017)�사용자의�스토리�참여의�제약이�많으므로,�에이전시�연구에�적합하지�않다고�판단하여�

연구�대상에서�제외.�

•본�연구에서의�VR�영화는�사용자의�에이전시�수준과�범위가�높은�인터랙티브�포함한�VR�영화를�통칭�

사용자�에이전시�측정의�범위�

•�VR�영화�에이전시는�VR�HMD를�통해�구현되는�가상�환경과�내러티브�맥락�내에서�사용자가�지각하는�주체적�경험으로�한정함.

1장.�서론�:�연구�범위
연구의 범위



1장.�서론�:�연구�방법

1장 서론
•연구의�배경과�필요성을�제시�

•연구�문제와�목적을�도출�

•연구의�범위�한정�및�연구�방법�설정

2장 이론적 배경
•VR�영화�및�에이전시�개념�선행연구�분석�

•VR�영화�에이전시�프레임워크�선행연구�분석�및�분류�도출�

•�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�도출

•VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구�검증을�위한�델

파이�조사�설계�

•VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구의�상대적�중요

도�분석을�위한�AHP�조사�설계�

•측정도구의�신뢰도�및�타당도�검증을�위한�일반�사용자�실험�설계

•델파이�조사를�통한�프레임워크�기반�요소�및�측정항목의�내용�타당

도�분석�

•AHP�분석을�통한�측정항목�간�중요도�및�가중치�도출�

•실험�결과�기반�측정도구의�신뢰도�및�타당도�통계�분석

•연구�결과의�해석��

•이론�및�실무적�시사점�도출�

•연구의�한계�및�후속연구�제언

3장 연구설계

4장 연구결과

5장 결론

연구의 방법



논문유형 연구자 VR 영화 선행 연구의 개념

박사학위�논문 손지현(2023) VR영화는�HMD를�통해�상영할�목적으로�제작된�영상으로�제작�기술�및�방식에�따라�다양한�형식으로�제작됨

박사학위�논문 위안저닝(2022)
VR�영화는�가상현실�영화이며,�컴퓨터�시뮬레이션과�센서�시스템으로�대표되는�VR�기술을�통해�다차원의�입체적�가상현실�환경을�구축하고�수용자의�
시각,�청각,�촉각,�후각,�미각�등�감각에�작용하며,�사람의�심신이�가상현실에�몰입하게�만드는�예술�체험

박사학위�논문 학회운�(2022) VR�미디어는�사용자가�몰입과�상호작용을�통해�서사에�주도적으로�개입할�수�있는�방식의�콘텐츠로,�전통�서사와�다른�몰입형�경험을�제공

박사학위�논문 이유나(2022) VR�영화는�서사적�사건과�배경의�자유로운�배치가�가능하며,�VR�기술을�통해�사용자가�시점�선택의�자유를�누릴�수�있음

석사학위논문 백승범(2022) VR�영화는�내러티브�전달을�목적으로�VR�기술을�활용하여�제작되고�HMD로�상영되는�영화

학술논문 장우진(2019) VR�영화는�영화적�목표인�내러티브를�강화하기�위해�VR의�기술적�특성을�활용하는�확장된�영화�

학술논문 잉왕태(2017) VR�영화는�관객이�영화를�감상하는�것뿐만�아니라�자유로운�탐색과�인터랙티브�스토리텔링까지�가능한�매체

학술논문 문원립(2015) VR�영화는�영화와�VR�기술이�결합하여�사용자가�몰입감을�극대화하면서�영화�속�사건에�개입할�수�있는�매체

본�연구는�VR�영화�선행연구�분석을�통해�VR�영화의�정의를�“VR�HMD를�통해�구현되는�가상현실�환경에서�사용자가�내러티브와�상호

작용하는�새로운�영화�형식”�으로�정의�

•VR�영화�선행연구의�VR�영화�개념�주요�논점�

•VR�영화는�HMD를�매개로한�VR�매체�기술에�기반��

•VR�영화는�VR�기술이�가진�환경적�특성에�토대로��다양한�상호작용성�구현이�가능��

•VR�영화는�사용자의�자율성이�반영된�사용자�중심의�참여적�내러티브�경험�제공

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�개념
VR 영화의 개념



연구자 연구분야 정의 특징

Murray(1997) 디지털�미디어 참여자가�의미�있는�어떤�행동을�취할�수�있고,�또�그�자신이�내린�결정과�선택의�결과를�직접�눈으로�확인할�수�있게�해주는�만족스러운�능력
의도,�행동,�결과를�

포괄함

Blanke�&�Metzinger(2009) HCI 행동,�통제,�의도,�운동�선택�및�의식적�경험을�포함한�전반적인�운동�제어로�정의되는�감각 의도의�

�주체성�중심Synofzik�et�al.,(2008) 인지심리 에이전시는�자신의�행동을�시작하고�통제할�수�있는�능력에�대한�주관적인�경험

Moore(2016) HCI 자신의�행동과�그�결과를�통제할�수�있다는�능력

행동의��

주체성�중심
Gonzalo�Frasca(2003) 게임 컴퓨터�사용자가�시뮬레이션에�참여할�수�있는�능력

Zimmerman�&�Salen(2003) 게임 선택을�하고�행동을�취하는�능력

Nguyen�&�Ruberg(2020) 게임 사용자가�자신의�자율성과�선택을�통해�협상하는�능력

결과의��

주체성�중심

Nguyen(2020) 게임 콘텐츠�체험에서�사용자에게�위임된�자율성과�제약의�집합으로의�행위주체성�형식

Tanenbaum�&�Tanenbaum,(2009) 게임 자유롭게�행동하려는�욕구보다는�의미에�대한�헌신하고�협상하는�능력

Mallon(2008) 게임 변화를�만들어낸다는�인식,�즉�어떤�영향을�미칠�수�있다는�인식�

2장.�이론적�배경:�VR�영화�에이전시�개념

에이전시의�개념은�단순한�기능적�실행이나�상호작용을�넘어서는�복합적인�개념으로��의도,�행위,�결과에�대한�주체성�인식을�포괄하는�

다차원적�구조로�이해(Figueroa,�2022)�

•에이전시(Agency)란�우리말로�'대리',�'대행'의�의미를�지니며,�콘텐츠로�위임받은�기능적인�구현을�에이전시로�간주하는�견해에서부터�

상호작용적�서사의�대표적인�미학으로까지�격상시킨�경우까지�다양한�연구가�존재(이정엽,�2014).��

•에이전시의�개념에�관한�선행연구�분석�결과,�에이전시는�크게�세�가지�주체성�관점을�중심으로�구분

에이전시 개념

https://www.tandfonline.com/author/Frasca%2C+Gonzalo
https://www.aladin.co.kr/search/wsearchresult.aspx?AuthorSearch=C.+Thi+Nguyen@7557019&BranchType=7


2장.�이론적�배경:�VR�영화�에이전시�개념

선행연구를�통한�VR�영화의�에이전시의�정의는�“VR�영화가�사용자에게�위임한�상호작용적�권한을�바탕으로�내러티브의�맥락�안에서�의미�

있는�기여를�하고�그�결과를�주체적으로�해석하는�능력”을�의미��

•VR�영화�에이전시�연구의�에이전시�정의�주요�논점�

•사용자가�내러티브�맥락안에서�자신의�목적을�가지고�주체적으로�의도를�형성�

•실제�행동을�통해�작품과�상호작용하여�자신의�의도를�실현�

•내러티브�맥락�안에서�능동적으로�협상하고�조정하여�자신만의�경험을�창조�

•선행연구는�세�가지�주체성(의도,행동,결과)이�순환적으로�상호작용하며�통합적으로�작용할�때�VR�영화�에이전시가�실현됨을�강조

연구자 연구분야 정의 특징

백승범,�한정엽(2024) VR�영화
사용자가�VR�영화로�위임받은�권한을�통해�내러티브�맥락에�기반하여�영향력을�행사하고�그것을�주체적으로�

인식할�수�있는�능력

의도,�행동,�결과의�주체성

을�포괄

김태룡(2022) VR�영화 사용자가�목적을�가지고�의미있는�행동을�취하고�그�결과를�확인할�수�있는�능력 행동,�결과의�주체성��중심

Tucker�&�Kiss(2023) VR�영화 VR�내러티브�환경을�이해하고�의미�있는�방식으로�변경하는�데�필요한�의도적인�행동 의도의�주체성�중심

Tong(2022) VR�영화 사용자가�스토리텔링에�영향을�미칠�수�있도록�참여하게�만드는�제한적�상호작용�능력
행동의�주체성�중심

Vera�&�Gutiérrez(2023) VR�영화 우리�몸을�기반으로한�행동의�저자�능력

McRoberts(2018) VR�영화 가상�세계에서�의미�있는�변화를�만들어내는�목적성�있는�상호작용을�통해�내러티브의�주체가�될�수�있는�능력
결과의�주체성�중심

Fisher�et�al.,(2022) VR�영화 사용자가�가상�환경과�스토리�전개에�영향을�미치고�결과를�해석할�수�있는�능력

VR 영화의 에이전시 개념



2장.�이론적�배경:�VR�영화�에이전시�프레임워크�선행연구

연구분야 연구자 연구 주요 내용 및 특징 주요 논점

VR�영화 �Soltani(2023)
에이전시에�초점을�맞춘�VR�영화의�인터랙티브�디지털�내러티브(IDN)를�위한�디자

인�중심�프레임워크�설계�
에이전시와�내러티브,�VR�기술과의�연계에�중점

VR�미디어 Ortiz&Elizondo(2023)
사용자의�에이전시�감각�향상을�통해�정서적�반응을�증강시키기�위한�몰입형�가상�환
경(IVE)�설계�프레임워크를�제안

VR�사용자의�감정을�향상을�위한�에이전시�향상�기
술에�초점�

VR�영화 Tong�et�al.,(2022)
에이전시를�내러티브�진행과�상호작용을�조절하는�요소로�접근하여,�에이전시의�명
시적�제어가�몰입과�만족도를�높일�수�있는�프레임워크�연구

내러티브�진행과�에이전시의�균형을�위한�연출방법
에�중점

VR�미디어 Grewe�et�al.,(2022)
가상�아바타와의�동기화된�상호작용을�통해�사용자�에이전시를�강화하는�아바타�디
자인�프레임워크�개발�및�검증.

에이전시�경험�향상을�위한�시각적-운동적�자극�에
만�초점

선행연구의�프레임워크�정의를�토대로�한계점을�보완하여�본�연구는�VR�영화의�에이전시�프레임워크를�“의도,�행동,�결과의�주체성을��

포괄하는�사용자�에이전시의�다층적�구조를�체계화한�이론적�모형으로,�에이전시�경험�전�과정을�분류하여�설명하는�구조적�틀”로�정의�

•VR�영화�에이전시�프레임워크는�시청자가�참여자로서의�역할을�수행하며,�스토리텔링�경험에�적합한�상호작용을�설계하도록�돕는�체계적

이고�종합적인�가이드라인�(Soltani,�2023;�Ortiz&Elizondo,�2023;�Tong�et�al.,�2022)�

•VR�에이전시�프레임워크�선행�연구는�에이전시를�특정�요소(디자인/감각/상호작용)에�중점을�두어�사용자의�의도�형성부터�결과�해석까

지�이어지는�에이전시의�특성을�포착하지�못함.�

•에이전시의�분석�및�측정�요소(내러티브�진행�제어�및�상호�작용�가시성)의�범위가�한정적이며�효과�검증에�그치는�한계를�보임

VR 영화 에이전시 프레임워크 정의 



2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크
-

-

본�연구는�선행연구를�토대로��VR�영화의�에이전시�프레임워크의�대분류를��‘의도�및�계획',�'실행�및�영향’,�'해석�및�조정’으로�구축

VR 영화 

에이전시

프레임워크 

해석�및�조정

의도�및�계획

실행�및�영향

VR 영화 에이전시 프레임워크 대분류 요소

구분 선행연구

에이전시�개념 •에이전시는�사용자의�의도,�행동,�결과에�대한�주체성을�모두�포함하는�개념(Roth,�2015)으로��본�프레임워크는�이를�분류로�구분하여�반영함.�

인지심리학적이론

•시간적�순차성은�에이전시�경험의�본질적�특성이며,�의도에서�시작하여�결과�해석에�이르는�과정적�특성을�가짐(Synofzik�et�al.,�2008)�

•에이전시�감각이�시간적�순서에�따라�"의도�형성�→�예측�→�행동�실행�→�결과�평가"의�순환적�구조를�따른다는�것을�토대로��프레임워크를�시간적-인과적으로�

구조화함(Moore�&�Obhi,�2012;Haggard�&�Chambon,�2012;�Zhou,�2019)�

•에이전시는�VR�영화와의�사용자의�신체적�활동에�기반한�상호작용이므로�행위성�기반의�노만의�상호작용�프레임워크(Norman,�2013)를�반영하여�상위�단계를�

세분화함,�(목표→의도형성→행동계획→행동수행→피드백→인식→해석→평가)

내러티브�이론
•가상현실�스토리텔링은�본질적으로�시간적�순차성과�내러티브�인과성에�기반하여�사용자�에이전시와�직접적�연결(Ryan�,2015)�

•VR�환경에서의�에이전시는�상호작용의�설계가�아닌,�내러티브와�연계되는�경험(Fisher�et�al.,�2022)



-

대분류 요소 선행연구 비고

의도및�계획

•행동�이전�단계는�'의도�형성'과�'�예측’으로�구성(Haggard�&�Chambon,�2012;�Blakemore�et�al.,�2002)�

•예측은�불확실한�미래를�시뮬레이션하는�과정인�반면,�계획은�특정�목표를�달성하기�위한�구체적�행동�방안을�포함하는�

더�포괄적인�개념(Synofzik�et�al.,�2008)� �

•에이전시는�단순한�상호작용이�아닌�의도적�계획에서�시작됨�(Tanenbaum�&�Tanenbaum�,2009)�

•VR�영화�사용자의�의도�형성과�계획�수립은�내러티브적�맥락�안에서의�역할�수용과�밀접하게�연관(Tucker�&�Kiss,�2023)

•‘예측'�대신�'계획'을�강조한�이유는�VR�영

화에서�사용자의�주체성이�단순한�예측을�

넘어�구체적인�행동�전략�수립으로�이어져

야�하기�때문

실행�및�영향

•의도는�행동을�통해�실행되고,�영향력�확인을�통해�구체화되어�주체성이�실질적으로�발현(Zhou,�2019)�

•행동의�실행과�그로�인한�영향이�즉각적으로�인식되는�과정이�에이전시�감각의�핵심(Haggard�&�Chambon,�2012)�

•VR에서의�실행은�항상�시스템과의�즉각적�상호작용을�동반하며,�이는�에이전시�감각을�강화�(Soltani,�2023)

•‘실행’�뿐만�아니라�'영향'을�강조한�것은�VR�

영화가�제공하는�실시간�피드백의�특성을�

반영하기�위해�채택

해석�및�조정

•행동�결과에�대한�해석과�이를�통한�향후�행동의�조정이�에이전시�경험의�완성(Haggard�&�Chambon,�2012)�

•결과�해석과�행동�조정의�순환적�과정이�장기적인�에이전시�향상에�필수(Synofzik�et�al.,�2008)�

•에이전시는�결과에�대한�단순한�인식이�아닌,�그�의미를�해석하고�향후�행동을�조정하는�능동적�과정(McRoberts,�2018)�

•사용자는�이전�경험을�바탕으로�다음�행동을�조정하고��이를�통해�이야기�전개에�더욱�적극적으로�참여�(Mateas�&�

Stern,�2021)

•‘해석'을�강조한�것은�사용자가�결과를�단순

히�인지하는�것을�넘어�내러티브적�맥락에

서�의미화하는�과정을�강조�

•'조정'은�향후�행동�방식을�수정하는�능동적�

과정을�포함한�순환적인�에이전시�경험을�

설명하기�위해�채택

•본�프레임워크는�선행연구를�기반으로�VR�영화�에이전시의�특성을�충실하게�반영할�수�있는�용어로�선택함.��

•각�분류별로�사용자�주체성을�강조하는�용어를�선택함으로써,�VR�영화�에이전시의�능동적이고�자율적인�특성을�강조�
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•의도�및�계획은�사용자가�VR�영화의�내러티브�맥락�안에서�의도의�주체성을�처음�발현하는�시작점�

•사용자는�관찰자가�아닌�능동적�행위자로서,�VR�환경이�제공하는�환경의�에이전시�잠재성을�인식하고,�자율적으로�의도를�형성하며,�자신의�영향력

을�예측하고,�주체적으로�행동을�계획�

•VR�영화의�360도�공간성과�실시간�상호작용성,�내러티브는�사용자에게�강화된�의도의�주체성을�발휘할�수�있는�기술적�토대를�제공

중분류 요소 내용 이론적 배경

환경인식
VR�가상�환경을�탐색하며�자신에게�주어진�에이전시의�

범위와�가능성을�능동적으로�탐색하여�인식

•환경의�행동�가능성�인식이�주체적�행위의�기초(synofzik�et�al.2008)��

•사용자는�우선적으로�가능한�상호작용의�범위를�탐색하며�에이전시�잠재성을�인식함(O'Brien�&�Toms�,�200

의도형성
내러티브�맥락에서�사용자가�자신의�역할을�인식하고�

특정한�행동�의도를�형성

•주체적�의도는�에이전시�감각을�평가하는�중요한�척도�(Haggard�&�Chambon,�2012)�

•최소�자아(minimal�self)�이론에서는�의도가�자아의�주체성을�구성하는�핵심�요소임을�강조(Gallagher,2000)�

•내러티브�맥락에서의�동기,�목표를�설정하고�행동�방향을�결정하는�것은�에이전시의�주체성을�강화하는�필수�과

정(Carstensdottir�et�al.,�2021)

영향력�예측
사용자�자신의�행동이�내러티브에�미칠�잠재적�영향을�

예측

•행동�결과의�예측이�에이전시�감각�형성의�필수�(Haggard�&�Chambon,�2012)�

•VR�영화�환경에서�사용자의�영향력�예측이�내러티브�참여도를�높이는�핵심�요소(�Soltani,�2023)

행동�계획� 예측된�영향을�바탕으로�구체적인�행동�전략을�수립
•계획은�단순�예측을�넘어�구체적�행동�방안을�포함하는�포괄적�개념(Blakemore�et�al.,�2002)�

•VR�환경에서�구체적�행동�계획이�의미�있는�상호작용의�전제조건(Alsaleh�et�al.,�2023)

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크
의도 및 계획의 중분류 요소

환경인식 의도형성 영향력예측 행동계획
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•실행�및�영향은�사용자가�자신의�행동�주체성을�직접적으로�실현하고�인지�

•사용자는�단순한�동작�수행을�넘어,�내러티브에�영향을�미치는�행위자로서�구체적�행동을�실행하고,�그�결과를�즉각적으로�지각하며,�자신의�행동

과�결과�사이의�인과관계를�인식하고,�실제적�영향력을�확인�

•VR�영화의�실시간�상호작용성과�즉각적�피드백은�사용자의�행동-결과�간�직접적�연결성을�강화하여�행위�주체성을�더욱�강화

중분류 요소 내용 이론적 배경

행동�실행
의도를�실제�행동으로�구현하며�행위자로

서의�역할을�수행

•에이전시�지각의�첫�번째�직접적�증거는�행동실행�(Synofzik�et�al.,�2008)�

•행동�실행은�계획된�목표를�신체적으로�구현�(Jeannerod,�2009)�

•계획된�행동의�실제�수행이�에이전시의�물리적�구현임(Tucker�&�Kiss,�2023)

반응�지각
자신의�행동이�환경에�미치는�즉각적�영향

을�다감각적으로�지각

•실시간�피드백�지각은�에이전시�감각의�메커니즘(Kobayashi�&�Shinya,�2018;�Gozli,�2019)�

•행동�결과에�대한�피드백�지각은�에이전시�감각�형성의�필수�조건�(Haggard,�2017)�

•VR영화의�피드백은�즉각적�확인이�가능(Soltani,�2023).

관계인식
행동과�결과�사이의�인과관계를�통해�자신

의�행위자성을�확인

•행동과�결과�간의�인과적�관계�인식이�에이전시�경험의�핵심�요소(Bergström�et�al.,�2022)� �

•행동과�효과�사이의�관계인식은�에이전시의�판단에�관여(Haggard,�2017)�

•VR영화�사용자가�자신의�행동과�환경�변화�사이의�인과관계를�명확히�인지할�때�강한�에이전시를�경험(Soltani,�2023)

영향력�확인
자신의�행동이�내러티브에�미친�실제적�변

화를�인지

•사용자가�자신의�행동이�미친�변화를�명확히�인식할�때,�능동적�주체임을�인지(Synofzik�et�al.,�2008)� �

•VR에서�사용자의�행동이�내러티브에�미치는�영향을�즉각적으로�확인하는�과정이�에이전시�경험을�강화(Jicol�et�al.,�2023)

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크
실행 및 영향의 중분류 요소

행동실행 반응지각 관계인식 영향력확인
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•해석�및�조정은�사용자가�자신의�행동이�가져온�결과를�주체적으로�해석하고�평가함으로써,�VR�영화의�의미를�형성하는�능동적�주체로의�결과�주

체성을�확립�

•사용자는�자신의�행동이�가져온�변화를�내러티브�맥락�속에서�능동적으로�해석하고,�개인적�의미를�형성하며,�스스로를�내러티브�변화의�주체로�인

식하고,�이를�바탕으로�향후�행위를�조정�

•VR영화의�내러티브와�실시간�피드백은�사용자가�자신의�행동�결과를�지속적으로�해석하고�조정하며�에이전시�경험을�심화할�수�있는�환경을�제공

중분류 요소 내용 이론적 배경

영향력�해석
사용자가�자신의�행동�결과가�내러티브에�미친�영

향을�평가하고�의미를�주체적으로�해석

•사용자의�주관적�해석이�에이전시�경험의�핵심�요소가�됨�(Grünbaum�&�Christensen,�2020)� �

•행동-결과의�인과관계�해석은�내러티브�경험의�핵심�요소�(Tucker�&�Kiss,�2023)

의미�형성
행동�결과를�내러티브�맥락과�연결하여�개인적�의

미를�형성

•에이전시�판단의�주요�속성은�맥락에�기반한�의미�형성�(Synofzik�et�al.,�2008)��

•행동과�결과의�개인적�의미�부여를�통해�에이전시�경험을�심화(Tanenbaum�&�Tanenbaum,�2009)

주체성인식
내러티브�참여자로서�자신의�영향력과�역할을�종

합적으로�인식

•에이전시�판단�과정에서�자신의�행동�효과성에�대한�종합적�인식이�중요(Moore�&�Fletcher,�2012)�

•사용자는�에이전시�인식과정을�통해�이해를�확장�(Mendoza-Collazos�&�Zlatev,�2022)

행위조정
이전�경험을�바탕으로�향후�내러티브�참여�방식을�

능동적으로�수정

•에이전시�향상을�위해�피드백을�반영하여�적응하는�능력이�필수�(Abebe,�2019)��

•지속적인�에이전시�향상은�자신의�행동을�재평가하고,�향후�행동�전략을�조정하는�것에서�비롯됨(Roth,�2015)��

•VR의�실시간�상호작용은�즉각적인�에이전시�조정을�가능하게�함�(Mateas�&�Stern,�2021)

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크
해석 및 조정의 중분류 요소

영향력해석 의미형성 주체성인식 행위조정
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소분류 요소 내용 주요 연구자 에이전시 요소 선행연구

운동요소
사용자의�신체적�움직임과�관련된�감각적�피드

백을�통해�경험하는�주체성�요소

Synofzik�et�al.,(2008)�;�

Gozli�(2019);�Kobayashi�&�

Shinya�(2018)

감각(시각,�청각,�촉각)�피드백,�자기�수용�감각�자유도,�통제감(신체�위치와�움직임의�자연스

러움),�예측적�단서(시,청각적�명확성),�시간적�인접성,�신체단서

인지요소

VR�영화�환경에서�사용자가�자신의�행동과�그�

결과를�인식하고�해석하는�과정에서�작용하는�

주체성�판단�요소

Synofzik�et�al.�(2008)�;�

Gozli�(2019);�Alsaleh�et�al.,�

(2023)

행동-결과의�인과성(시간,�공간,�예측-결과�비교),�제약�요소,�사회적�단서(관계,�감정,�도덕

적�기준),��맥락적�단서(환경�및�배경�설명,�상황이해),�환경�규칙,�자기�귀속성�요소�(자기�원

인으로�판별),�

내러티브�

�요소

사용자가�내러티브�맥락에서�참여하여�영향을�

미치는�주체성�요소

백승범&한정엽(2024);�Fisher�

et�al.,(2022);�Soltani(2023)

시선의�자유,�시점�선택,�내러티브�역할�및�목표,�가상신체소유감,�선택�범위와�중요성,�내러

티브�기여�및�중요도,�내라터브�선택권,�감정적�연결�수준

의도 및 계획

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크

실행 및 영향 해석 및 조정

환경인식 의도형성

영향력 예측 행동계획

행동실행 반응지각

관계인식 영향력확인

영향력해석

행위조정주체성인식

의미형성

VR 영화의 에이전시 프레임워크 기반 분류 및 요소 



-

대분류 중분류
요소

운동요소 인지요소 내러티브요소

1.�의도및�계획

1-1.�환경인식
1-1-1.�자기�인식�

�자신의�신체적�존재와�행동�능력�인지

1-1-2.�상황�인식�

가상환경의�제약과�가능성�판단

1-1-3.�역할�이해�

내러티브�맥락에서의�위치와�목표�파악

1-2.�의도형성
1-2-1.�행동�의도�

목표�달성을�위한�행동�의도�형성

1-2-2.�주체�동기�발현�

행위�주체로서�자신의�역할과�목적�인식

1-2-3.�참여�의도�

내러티브�전개에�대한�기여�의지

1-3.�영향력예측
1-3-1.�감각�예측�

행위로�인한�즉각적�피드백�예상

1-3-2.�결과�예측�

자신의�행동이�가져올�변화에�대한�인과적�예측

1-3-3.�전개�예측�

내러티브�진행에�대한�영향�예상

1-4.�행동계획
1-4-1.�신체�행동�계획��

목표�달성을�위한�신체�행동의�시간적�순서�구성

1-4-1.�행동�설계�

환경�특징과�제약을�고려한�목표�행동�전략�설계

1-4-3.�참여�계획�

내러티브�맥락에�따른�행동�계획

2.�실행�및�영향

2-1.�행동실행
2-1-1.�동작�실행�

계획된�자기�신체�움직임의�구현

2-1-2.�행위�실행�

가상�환경에�대한�구체적�행위�실현

2-1-3.�참여�실현�

내러티브�맥락에서의�능동적�개입

2-2.�반응지각
2-2-1.�감각�수용�

행위에�대한�즉각적�감각�피드백�인식

2-2-2.�피드백�통합�

다감각적�정보의�통합적�처리

2-2-3.�반응�확인�

내러티브��전개상의�즉각적�변화�감지

2-3.�관계인식
2-3-1.�운동�연계�

행위-감각�피드백�간�연결성�파악

2-3-2.�인과�인식�

행동과�결과�사이의�관계성�인식

2-3-3.�영향�인식�

내러티브�변화에�대한�인식

2-4.�영향력�확인
2-4-1.�효과�확인�

의도한�감각적�변화의�실현�확인

2-4-2.�영향�평가�

의도한�변화의�실현�정도�판단

2-4-3.�기여�확인�

내러티브에�대한�실질적�영향�검증

3.�해석�및�조정

3-1.�영향력�해석
3-1-1.�행동�해석�

동작�실행의�효과성�분석

3-1-2.�결과�분석�

행동�결과의�의미와�중요성에�대한�인지적�평가

3-1-3.�의미�해석�

내러티브에�대한�기여�평가

3-2.�의미형성
3-2-1.�행동�의미�구성�

신체적�행위의�의미화

3-2-2.�맥락�통합�

경험�결과를�내러티브�맥락과�연계하여�해석

3-2-3.�사용자�서사화��

내러티브�경험의�자기�의미�형성

3-3.�주체성�인식
3-3-1.�행동�주체성�

동작�수행의�주체로서�자기�인식

3-3-2.�자기효능감�

행위�주체로서�자신의�영향력에�대한�인식

3-3-3.�역할�성찰�

내러티브�주체성�자각

3-4.�행위�조정
3-4-1.�행동�수정�

향후�행위를�위한�운동�계획�조정

3-4-2.�전략�수정�

경험을�바탕으로�한�향후�행동�전략

3-4-3.�참여�조정�

내러티브�맥락에�따른�참여�방식�조절

2장.�이론적�배경:�VR�영화의�에이전시�프레임워크
VR 영화의 에이전시 프레임워크 기반 소분류 요소 



3장.�연구�설계�:�연구�절차

본�연구는�제기된�연구문제의�해결을�위해�3차의�연구�수행�체계를�설계함�

연구문제�1:�VR�영화�에이전시를�구조화하여�검증할�수�있는가?�

•1차에서는�이론적�배경을�통해�도출한�VR�영화�에이전시�프레임워크의�구성�요소�및�측정�도구�항목의�내용�타당성을�검증��

•2차에서는�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구�항목�간�상대적�중요도와�가중치를�도출�

연구문제�2:��VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�측정�도구를�개발하고,�그�신뢰도와�타당도를�검증할�수�있는가?�

•3차에서는�1,2차를�통해�도출된�측정�항목을�일반�사용자�대상으로�실험하여�신뢰성과�타당성을�검증

연구 절차

1차

VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�

및�측정도구�검증(델파이)�

•프레임워크�분류별�용어�및�세부�요소�적절

성�검토�

•측정�항목�풀(pool)�구성�및�내용�타당도�

검증

2차  3차 

VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�

및�측정도구�검증(AHP)�

•측정�항목�중요도�및�가중치�산출�

•프레임워크�요소�기반�측정�항목�도출

측정�도구의�신뢰도�및�타당도�검증�(일반�

사용자�실험)�

• 일반�사용자�대상�실험�설계��

• VR�영화�체험�후�측정�도구를�활용한�설문조
사�진행�

• 측정�결과�분석�및�측정�도구의�신뢰도/타당
도�검증



목적:�

• VR�영화�에이전시�프레임워크의�분류��

������및�요소�검토�

• 각�분류별�용어의�적절성�검토�

• 세부�요소의�통합/분리�필요성�검토�

• 측정�항목�풀(pool)�도출

2라운드�델파이�조사 

�(폐쇄형�중심)

1차에서는�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구의�내용�타당성�확보�및�검증을�위해�2라운드에�걸쳐�델파이�조사를�수행

• 조사�인원�:�효과적인�델파이�조사자�인원인�10~15명�선정�(이성웅,�1987;김선녀,�2021)�

• 전문가�선정�기준:�VR�영화�관련�분야의�실무적,�학술적�경험이�있는�전문가(VR�영화�제작자/디렉터�(5명),�VR�콘텐츠�연구자(3~5명),�인터랙티브�내러티브�
전문가�(2~3명),�UX/HCI�연구자�(2~3명)�

• 조사�방식:�온라인�설문�플랫폼�또는�이메일을�활용한�비대면�설문�방식

조사�내용:�

1. 프레임워크�분류�구조�평가�

• 에이전시�대분류�구조의�타당성�(5점�리커트)�

• 각�분류�명칭의�적절성�(5점�리커트)�

• 분류별�정의�명확성�(5점�리커트)�

• 수정�및�보완점�(개방형)

2. 세부�요소�평가�

• 도출된�세부�요소의�적절성�(5점�리커트)�

• 요소�간�통합/분리�필요성�(개방형)�

• 추가�필요�요소�제안�(개방형)

1라운드�델파이�조사� 

(개방형+폐쇄형�혼합)�

목적:�

• 1차�결과로�수정된�프레임워크�재검증�

• 측정�요소의�구체화�및�합의�

• 측정�항목의�타당성�검증

조사�내용:�

1. 수정된�프레임워크�평가�

• 수정된�분류�내용의�타당성�(CVR�산출)�

• 수정된�분류�구조�타당성�(CVR�산출�

• 수정된�항목의�타당성(CVR�산출)

2. 측정�요소�평가�

• 측정�항목의�적절성�(CVR�산출)�

• 내용�평균�타당도지수(CVI)�

• 안정도

1차: VR 영화 에이전시 프레임워크 기반 요소 및 측정도구 검증(델파이)

3장.�연구�설계:�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구�검증



항목 내용

목적
•델파이�조사를�통해�검증된�에이전시�프레임워크의�각�요소�및�측정�항목�간�상대적�중요도��

•측정�도구�개발을�위한�객관적�중요도�및�가중치�산출

조사대상 •10~15명의�전문가�패널(델파이�조사와�동일한�전문가�패널)

AHP�

계층구조�설계�

•1계층:�에이전시�프레임워크�대분류�요소�항목�(3개:�의도�및�계획�/�실행�및�영향�/�해석�및�조정)��

•2계층:�대분류�별�중분류�요소�세부�항목�(12개)�

•3계층:�중분류�별�소분류�요소�항목�(36개)

쌍대비교��

설문�구성

•1계층�쌍대비교:�대분류�3개�항목�간�3문항�

•2계층�쌍대비교:�중분류�항목�간�2문항씩,�총�24문항�

•3계층�쌍대비교:�소분류�항목�간�3문항씩,�총�36문항

분석방법 •일관성�검증:�일관성�지수�및�일관성�비율�산출,�조사대상�인원에�따른�일관성�기준을�적용하여�신뢰성�확보,�기준�미달시�재설문�실시

결과물 •계층�및�요소�간�가중치와�우선순위가�반영된�구조화된�측정�도구�항목�리스트.

2차: VR 영화 에이전시 프레임워크 기반 요소 및 측정도구 검증(AHP)

3장.�연구�설계:�VR�영화�에이전시�프레임워크�기반�요소�및�측정도구�검증

2차에서는�델파이�조사를�통해�도출된�VR�영화�에이전시�프레임워크의�요소�및�측정도구에�대한�계층적�분석(AHP)을�실시하여,��

각�요소�간의�상대적�중요도와�가중치를�도출하여�측정도구에�반영



•실험�대상:�

• 대상자�모집�인원�:�100명�내외����

• 선정기준�:�VR�영화�내러티브와�상호작용에�대한�기본적�이해를�갖춘�실험�참여자(최소�1회�이상�VR�영화�체험�경험�보유)�

• 연령�:�20대부터�50대로�제한(VR�기술�활용�및�미디어�콘텐츠�수용성이�상대적으로�높은�연령층으로�구성)�

•실험�장비�및�환경�설정:�

• VR�장비:�Oculus�Quest�3�HMD(Head-Mounted�Display),�양손�콘트롤러�

• 실험�장소�:�사용자의�이동과�같은�인터랙션에�제한이�없는�공간.��

•실험�콘텐츠�:�에이전시�프레임워크�분류�요소를�모두�포함하는�내러티브�구성을�갖춘�VR�영화�콘텐츠�실험물�

•실험단계�및�절차���

• 실험�오리엔테이션�:�연구�목적�및�진행�과정�설명,�개인정보�수집�동의서�작성,��VR�안전�수칙�안내�

• VR�적응�세션�:�기기�착용법�및�컨트롤러�사용법�교육,��기본�동작�및�상호작용�연습�

• VR�영화�체험�:�실험용�VR�영화�시청�및�연구자의�실시간�모니터링��

• 설문�조사�:�델파이�연구와�AHP를�통해�도출된�측정�도구�항목�

• 설문�형식�:�Likert�5점�척도(1점:�전혀�그렇지�않다�~�5점:�매우�그렇다)로�응답하게�하여�각�항목에�대한�정량적�데이터를�수집

3차: 측정 도구의 신뢰도 및 타당도 검증

3장.�연구�설계:�측정�도구의�신뢰도�및�타당도�검증

3차에서는�1,2�차를�통해�개발된�측정�도구의�신뢰도�및�타당도�검증을�위해�일반�사용자를�대상으로�실험을�설계하고�수행.



•본�연구는�VR�영화�에이전시를�'의도�및�계획',�'실행�및�영향',�'해석�및�조정’�구조의�프레임워크로�구축하고,�하위�분류�별�세부�요소를�실

증적으로�검증할�것으로�기대�

• VR�영화의�에이전시를�측정할�수�있는�신뢰성과�타당성이�검증된�도구가�개발될�것으로�예상

연구�예상�결과�및�의의

연구 예상 결과

연구 의의

• VR�영화�에이전시를�내러티브에�기반한�의도,�행동,�결과의�시간적�과정과�상호작용적�관점을�통합하여�접근하는�새로운�프레임워크를�제

시함으로써,�VR�영화�후속�연구를�위한�이론적�토대를�마련�

• VR�영화에서의�검증된�에이전시�요소들을�제공하여�사용자�경험�디자인을�위한�실증적�기반을�마련하고,�이를�통해�VR�영화의�질적�향상

과�산업�발전에�기여할�수�있음
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