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3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 공간구성과 사용자 경험 연구
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요 약

이 연구는 미디어 고고학적 관점에서 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠를 비교·분석하여 두 매체 간의 

기술적·미학적·문화적 연속성과 변화를 탐구한다. 3D 애니메이션은 제한된 시점과 선형적 서사를 통

해 관객이 수동적으로 서사를 따라가도록 설계되었으며, 초기 디지털 기술의 가능성을 보여주는 사례

로 평가된다. 반면, VR 콘텐츠는 실시간 렌더링과 몰입형 환경을 통해 사용자가 스토리에 능동적으로 

참여하고 환경과 상호작용할 수 있도록 설계되었다. 이 연구는 3D 애니메이션의 기술적 토대가 VR 

콘텐츠에서 어떻게 계승되고 확장되었는지 분석하며, 공간 구성과 사용자 경험에서 두 미디어의 본질

적인 차이를 조명한다. 나아가 두 매체의 형성 배경과 시대적 맥락을 비교하여 디지털 미디어의 발전 

과정에서 기술과 문화의 상호작용을 논의하였다. 정리하면 3D 애니메이션은 서사의 디지털화를, VR 

콘텐츠는 감각적 몰입과 상호작용을 통해 새로운 사용자 경험 패러다임을 제시하며, 이는 디지털 미

디어 진화의 방향성을 이해하는 데 중요한 통찰을 제공한다.

핵심어 : 3D 애니메이션, VR 콘텐츠, 미디어 고고학, 공간 구성, 사용자 경험

Abstract

This study explores the technological, aesthetic, and cultural continuities and transformations between 3D 

animation and VR content from a media archaeological perspective. 3D animation is evaluated as a 

representation of the early possibilities of digital technology, characterized by its limited perspectives and 

linear narratives that encourage audiences to passively follow the story. In contrast, VR content is designed 

to enable users to actively engage with the story and interact with the environment through real-time 

rendering and immersive environments. This research analyzes how the technical foundations of 3D 

animation have been inherited and expanded in VR content, highlighting fundamental differences in spatial 

configuration and user experience between the two media. Furthermore, it examines the historical and 

cultural contexts of their development, shedding light on the interaction between technology and culture in 

the evolution of digital media. In summary, 3D animation represents the digitization of traditional narratives, 

while VR content introduces a new paradigm of user experience through sensory immersion and interaction, 

providing critical insights into the trajectory of digital media evolution.
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1. 서론

1.1. 연구 배경 및 필요성

3D 애니메이션은 1980년대부터 디지털 미디어 기술의 전환점을 대표하는 분야로, 영화, 게임, 광

고 등 다양한 콘텐츠에서 광범위하게 활용되며 시각 미디어의 새로운 가능성을 제시하였다. 특히, 

최근 실감 미디어의 부상과 함께 더욱 주목받는 분야이다. 글로벌 3D 애니메이션 시장은 2023년 

기준 약 226억 달러 규모로 성장했으며, 2030년까지 연평균 12.3%의 성장이 예상된다 [1]. 이는 3D 

애니메이션이 실감 미디어 환경과 맞물려 기술적·상업적 확장 가능성을 보여주는 지표라 할 수 있

다. 한편, VR(Virtual Reality) 콘텐츠는 2020년대를 기점으로 폭발적인 성장을 기록하고 있다. 글로

벌 기업들의 적극적인 시장 진출과 VR 디바이스의 보급 확대로, 2023년 기준 VR 디바이스 보급률

은 전년 대비 30% 증가하였으며, VR 콘텐츠 시장은 2029년까지 약 620억 달러 규모로 확대될 것

으로 전망된다 [2]. VR 콘텐츠는 엔터테인먼트, 교육, 의료 등 다양한 분야에서 활용이 확대되면서, 

공간 구성과 사용자 경험 설계의 중요성이 더욱 부각되고 있다.

3D 애니메이션은 태동기 당시 그래픽 기술의 제약 속에서도 관객에게 시각적 몰입을 유도하며 

디지털 미디어의 초기 가능성을 보여주었다. 이후 기술의 발전과 확장에 따라 감각적 몰입 환경과 

능동적 사용자 경험을 제공하는 VR 콘텐츠로 진화하였다. VR 콘텐츠는 헤드 마운티드 디스플레이

(HMD), 동작 트래킹 센서 등 첨단 기술을 통해 사용자가 가상 공간에서 직접 움직이며 상호작용

할 수 있는 환경을 제공한다. 이러한 기술적 전환은 시각 표현 방식의 발전을 넘어, 사용자 경험의 

본질적 변화를 가져왔다. 이러한 맥락에서 VR 콘텐츠의 본질적 이해를 위해 기술과 미학, 그리고 

문화적 맥락에서 다각도로 분석하는 미디어 고고학적(Media Archaeology) 연구가 요구된다. 그러나 

현재까지 VR 콘텐츠에 대한 연구는 주로 기술적 성능 향상, 사용자 인터페이스 개선, 콘텐츠 제작 

방법론 등 개별 기술이나 사용성 측면에 초점을 맞추고 있다. 반면, 3D 애니메이션에서 VR 콘텐

츠로 이어지는 미디어의 진화 과정과 그 의미를 포괄적으로 분석한 연구는 부족한 실정이다. 특히 

두 미디어 간 공간 구성 방식과 사용자 경험의 변화를 미디어 고고학적 관점에서 분석한 연구는 

거의 전무하다. 이에 본 연구는 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 공간 구성과 사용자 경험을 다각도

로 비교·분석함으로써, 디지털 미디어의 진화 과정에서 나타나는 기술적·미학적·문화적 변화를 고

찰하고자 한다. 이를 통해 VR 콘텐츠의 발전 방향을 예측하고, 효과적인 제작 방법론을 수립하는 

데 중요한 시사점을 제공할 것으로 기대된다.

미디어 고고학적 접근은 현대의 지배적 미디어를 연구하기 위해 그 근원이 되는 미디어들을 재

고찰하여 새 미디어에 대한 전반적인 이해와 재발견을 탐구하며, 과거와 현재의 미디어 간 관계를 

조명하는 데 유용한 방법론이다 [3]. 본 연구는 이러한 관점을 바탕으로 3D 애니메이션에서 VR 콘
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텐츠로 이어지는 전환 과정의 역사적 맥락을 분석한다. 특히, 3D 애니메이션에서의 사용자 경험이 

VR 콘텐츠에서 몰입적 환경과 능동적 상호작용으로 전환되는 과정을 분석하여, 이러한 변화의 문

화적 의미와 미디어적 특성을 고찰할 것이다. 이를 통해 공간과 사용자 경험의 진화 과정을 이해

하고, VR 콘텐츠가 현대 문화적 현상으로 자리 잡는 과정을 새롭게 조명하고자 한다. 본 연구는 

디지털 미디어의 전환 과정을 이해하고, 디지털 미디어 제작과 사용자 경험 설계를 위한 이론적 

토대를 마련하는 데 의의가 있다.

1.2 연구 목적 및 연구 방법

본 연구의 목적은 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠 간의 공간 구성 방식과 사용자 경험의 변화를 

미디어 고고학적 관점에서 분석하여 기술적·미학적·문화적 변화를 고찰하고, 이를 통해 미래의 새 

미디어에 대한 이해와 발전 방향을 예측하고자 한다. 이러한 연구 목적에 따라 초기 3D 애니메이

션 작품과 VR 콘텐츠의 대표 사례를 선정하여 이들의 기술적·미학적·문화적 맥락을 질적으로 분석

함으로써 VR 콘텐츠의 기술적 발전이 3D 애니메이션의 어떤 요소를 계승하거나 변형했는지 규명

하고, 두 미디어가 형성된 시대적 배경과 미디어 기술 발전의 맥락 속에서 공간 구성 방식과 사용

자 경험 양식 변화를 논의한다. 이를 위한 연구의 흐름은 다음과 같다.

서론 이론 연구 연구 방법론

연구 배경과 필요성

연구 목적 및 연구 방법

미디어 고고학 개념과 방법론

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠 미디어 특징

공간구성과 사용자 경험 이론

연구 방법론

세부 분석 방법

분석 대상 작품

사례 연구 분석 결과의 논의 결론

공간 구성의 연속과 변이

사용자 경험의 변화

연구 결과 요약

연구 의의 및 한계점

후속 연구 계획

기술적 측면 분석

미학적 측면 분석

문화적 측면 분석

[그림 1] 연구 흐름도

[Fig. 1] Research Flow Diagram

[그림 1]은 연구의 흐름을 도식화한 것으로써 이론 연구에서는 미디어 고고학의 개념과 방법론, 

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 미디어 특징, 그리고 공간 구성과 사용자 경험의 개념적 틀을 정리

한다. 이후 연구 방법론에서는 분석 대상 작품의 선정 및 개요, 세부 질적 분석 방법을 설정한다. 

사례 분석에서는 작품의 기술적·미학적·문화적 변화에 따른 공간 구성과 사용자 경험을 비교·분석

하며, 두 매체 간의 관계를 도출한다. 논의에서는 이를 바탕으로 3D 애니메이션에서 VR 콘텐츠로 

이어지는 전환 과정을 정리하고, 이러한 미디어 변화가 가지는 함의를 논의한다. 마지막으로 결론
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에서는 연구 결과를 요약하고, 디지털 미디어의 진화와 사용자 경험의 전환을 재조명하며, 연구의 

의의와 한계를 서술하고 향후 연구 방향을 제안한다.

2. 이론적 배경

2.1 미디어 고고학의 개념 및 방법론

미디어 고고학은 미디어의 역사를 단순히 시간의 흐름에 따라 설명하는 것을 넘어, 과거 미디어

의 기술과 문화적 맥락에 주목하여 이를 통해 현재 미디어와의 상호작용과 진화 방식에 초점을 맞

추어 분석하는 접근법이다 [4]. 이 방법론은 과거 미디어의 기술이나 영감 등을 탐색하고, 그것들

이 현재의 기술 및 문화와 어떠한 상호작용으로 연결되고 변형되는지를 분석하여 새 미디어를 이

해하는 통찰력을 제공한다 [5]. 미디어 고고학의 대표적 연구자인 지크프리트 지린스키(Siegfried 

Zielinski)는 미디어의 역사를 여러 가능성이 동시에 존재하는 연속적 과정으로 바라보았다 [6]. 그

는 특정 시대의 매체가 다른 맥락에서 재발견되고 재활용되는 과정을 강조하며, 이를 통해 현대 

미디어 문화를 이해하는 새로운 관점을 제시하였다. 유시 파리카(Jussi Parikka)는 미디어 고고학 개

념과 방법론을 정리한 자신의 저서 「What is Media Archaeology?」에서 기술적·문화적·미학적 변

화를 중첩된 구조로 해석하는 접근법을 제시하였다 [7]. 이러한 관점은 오늘날의 VR 기술이 과거 

3D 애니메이션의 기술을 어떻게 계승하고 변형했는지 분석하는 데 유용한 통찰을 제공한다.

미디어 고고학은 매체의 발전 과정을 비선형적이고 중첩된 구조로 바라보며, 과거의 기술과 형

식이 사라지지 않고 현재의 미디어에 통합되거나 재구성되는 과정을 중점적으로 탐구하여 미래의 

가능성을 예견하는데 유용한 틀을 제공한다 [8]. 본 연구는 이러한 미디어 고고학적 접근을 통해 

두 미디어 간의 기술적·미학적·문화적 연결성을 분석함으로써, 두 매체의 고유성과 연속성을 이해

하고 더 나아가 VR 콘텐츠의 발전 가능성을 예측해 보고자 한다.

2.2 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠 미디어 특징

2.2.1 3D 애니메이션 미디어 특징

3D 애니메이션은 디지털 기술의 발전과 함께 등장한 시각 표현 미디어로, 3차원 공간에서 입체

적인 캐릭터와 환경을 구현할 수 있는 특징을 지닌다. 초기 3D 애니메이션은 컴퓨터 그래픽 기술

(CGI, Computer-Generated Imagery)을 기반으로 전통적인 2D 애니메이션과 차별화되는 시각 표현과 

효과, 기술력으로 관객들의 시선을 사로잡았다 [9]. 3D 애니메이션의 가장 중요한 특징 중 하나는 

디지털 기술에 의해 구성된 가상 공간과 카메라의 움직임을 통해 관객들에게 다른 서사 경험을 준

다는 것이다 [10]. 카메라의 위치와 움직임을 자유롭게 조정함으로써 특정 시점과 시각적 경험을 
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관객에게 제공할 수 있으며, 이를 통해 몰입도를 더욱 강화할 수 있다. 또한, 물리적 리얼리티의 

극사실적 표현을 위한 PBR(Physically Based Rendering)과 캐릭터 스켈레톤(Skeleton) 기술의 도입은 

3D 애니메이션의 영역을 더욱 확장하였다 [11]. 이러한 기술적 발전은 미디어의 사실성과 몰입도

를 높이는 데 중요한 역할을 하였지만, 초기 3D 애니메이션은 기술적 한계로 인해 제한된 공간 구

성과 서사 표현이 비교적 단순하였다. 고정된 화면을 통해 관람하는 전통적 미디어 경험에 기반했

으며, 관객은 서사 진행 과정에서 수동적 역할에 머무를 수밖에 없었다. 그럼에도 불구하고, 이러

한 초기 기술은 오늘날 실감형 미디어(VR, AR)로 이어지는 기술적 기반을 마련하였으며, 갈수록 

더욱 확장된 형태로 계승되고 있다. 따라서 3D 애니메이션은 디지털 미디어 기술의 중요한 전환점

으로, 몰입형 콘텐츠의 초기 토대를 마련하며 디지털 환경에서의 새로운 서사 가능성을 열어준 혁

신적인 미디어로 평가된다.

2.2.2 VR 콘텐츠 미디어 특징

VR 콘텐츠는 컴퓨터 기술에 의해 확장된 디지털 가상 공간의 몰입형 환경과 사용자 중심의 상

호작용을 특징으로 하는 미디어로 [12], 전통적인 미디어와는 본질적으로 다른 사용자 경험을 제공

한다. VR은 사용자가 가상 공간 내의 환경과 직접 상호작용하며 실재감(Presence)을 느끼고, 능동

적이고 몰입감 있는 경험을 가능하게 한다 [13]. 특히, 360도 시야를 제공하는 VR 환경은 사용자가 

자유롭게 주변을 둘러볼 수 있도록 설계되어, 고정된 화면 비율을 통해 제한된 시점을 제공하던 

전통적 미디어에 비해 공간 활용도를 비약적으로 확장한다. 이러한 몰입형 공간은 사용자가 콘텐

츠 일부로 존재한다고 느끼게 하며, 단순히 선형적인 이야기를 따라가는 관객의 역할을 넘어, 스토

리 진행에 참여하거나 자신의 경험을 만들어가는 주체자로서의 역할을 수행하게 한다 [14]. 기술적

인 면에서 실시간 렌더링과 상호작용성은 VR 콘텐츠의 핵심 요소로, 사실적인 가상 환경 구현과 

트래킹 기술은 사용자의 움직임을 가상 세계에 실시간으로 반영하여 높은 몰입감을 제공한다. 이

와 같은 기술적 특징은 현실 세계의 감각적 경험을 디지털로 확장함으로써 VR 콘텐츠의 기술적 

독창성을 강화하며, 공간과 사용자 경험의 차원을 재구성하는 새로운 형태의 미디어로 자리 잡게 

했다. 

2.3 공간 구성과 사용자 경험 이론

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠에서 공간 구성은 단순한 배경 역할을 넘어, 사용자의 몰입과 서사

적 참여를 가능하게 하는 핵심 요소로 작용한다. 공간은 감각적 몰입을 강화하고, 사용자의 정서적 

경험을 자극하며, 환경과의 상호작용을 통해 사용자 경험을 창출한다 [15]. 특히, VR 환경에서는 

공간이 시각적 요소로만 존재하는 것을 넘어, 사용자가 물리적으로 탐험하고 상호작용할 수 있는 

가상 세계로 기능하며, 콘텐츠의 본질적 구성 요소로 자리 잡는다. 예를 들어, 사용자가 공간을 탐
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색하는 과정에서 스토리가 비선형적으로 전개되거나, 특정 공간 배치와 상징성이 사용자의 경험에 

영향을 미치는 방식으로 설계될 수 있다. 이처럼 VR 환경에서는 공간의 설계와 구성이 사용자 경

험의 방향성을 결정하며, 사용자가 콘텐츠를 능동적으로 해석하고 자신만의 서사를 완성할 수 있

도록 유도한다. 또한, VR 환경의 공간 구성은 몰입적 서사 및 연출의 중요한 요소로, 360도 시야

와 실시간 상호작용을 통해 사용자가 가상 세계에 실제로 존재하는 것처럼 느끼게 한다 [16]. 공간

은 단순히 시각적 요소에 머물지 않고, 사용자 행동의 맥락을 제공하며, 사용자가 직접 경험하고 

참여하는 새로운 미디어 경험을 제시한다.

사용자 경험(User Experience, UX)은 디지털 콘텐츠 설계와 활용에서 중심적인 개념으로, 특히 

VR 환경에서는 사용자를 단순한 관람자가 아닌 능동적 참여자로 전환하는데 초점을 맞춘다. 전통

적인 3D 애니메이션과 같은 매체에서 사용자는 정해진 서사를 수동적으로 관람하는 역할에 머물

렀다면, VR 콘텐츠에서는 사용자가 스토리와 환경 일부로 참여하여 자신의 위치와 움직임에 따라 

가상 공간에서의 행위와 반응이 반영되는 상호작용성을 끌어낸다 [17]. VR 사용자 경험의 핵심적

인 특징 중 하나는 감각적 확장이다. 이는 시각뿐만 아니라 청각, 촉각 등 다양한 감각을 가상 세

계에 통합하여 몰입감을 극대화하는 것을 의미한다 [18]. 또한, VR 사용자 경험에서 중요한 또 다

른 요소는 상호작용성으로써 사용자는 가상 환경 속 객체와 물리적으로 상호작용하거나 탐색을 통

해 콘텐츠를 직접 조작하거나 변화시킬 수 있다 [17]. 이러한 상호작용은 사용자를 스토리의 공동 

창작자로 변화시키는 새로운 사용자 경험을 제시한다.

정리하면, VR 환경에서의 공간 구성과 사용자 경험은 상호보완적으로 작용하여 사용자가 가상 

환경 안에서 능동적으로 서사와 환경을 탐구할 수 있도록 한다. 공간 구성은 사용자가 가상 세계

에서의 위치를 설정하고 서사를 체험하는 틀을 제공하며, 사용자 경험은 감각적 확장과 상호작용

을 통해 이러한 몰입 환경을 강화한다. 이를 통해 VR 콘텐츠는 사용자 중심의 몰입형 경험을 제

공한다.

3. 연구 방법론

본 연구는 미디어 고고학적 관점에서 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 기술적·미학적·문화적 연속

성과 차이를 분석하여, 두 미디어의 공간 구성과 사용자 경험의 변화를 탐구한다. 이를 위해 기술

적 측면에서는 각 작품의 기술 활용과 상호작용 설계를 비교하며, 기술적 요소의 계승과 변형 과

정을 분석한다. 미학적 측면에서는 3D 애니메이션의 제한된 공간 구성과 선형적 서사가 VR 콘텐

츠의 몰입형 환경과 비선형적 서사로 확장된 양상을 살펴본다. 문화적 측면에서는 두 미디어의 형

성 배경과 시대적 맥락을 비교하여, 발전 과정에 미친 영향을 고찰한다. 분석 대상 작품으로 Pixar

의 초기 대표 3D 애니메이션 <Luxo Jr>(1986)와 <Tin Toy>(1988), Oculus Story Studio의 VR 콘텐츠 
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<Henry>(2016)와 <Dear Angelica>(2017)를 선정하였다.

  [표 1] 사례 분석 대상 작품 정보

  [Table 1] Case Study Analysis: Work Information

구분
작품 정보

기본 정보 대표 이미지

3D

애니메

이션

Luxo Jr 

(1986)

� 제작연도: 1986년

� 감독: John Lasseter

� 재생 시간: 약 2분

Tin Toy 

(1988)

� 제작연도: 1988년

� 감독: John Lasseter

� 재생 시간: 약 5분

VR

콘텐츠

Henry

(2016)

� 제작연도: 2016년

� 감독: Ramiro Lopez Dau

� 재생 시간: 약 10분

Dear 

Angelica

(2017)

� 제작연도: 2017년

� 감독: Saschka Unseld

� 재생 시간: 약 12분

[표 1]은 사례 분석 대상의 정보를 정리한 것으로써 작품은 각각의 미디어에서 기술적·미학적·문

화적 전환을 상징하며, 연구 목적에 부합하는 다음과 같은 이유로 선정되었다. 첫째, 시대적 대표

성이다. <Luxo Jr>와 <Tin Toy>는 3D 애니메이션이 본격적으로 등장한 초기의 대표작으로 생동감 

있는 가상 캐릭터 구현과 몰입감 있는 서사를 통해 디지털 미디어의 태동기를 잘 보여준다. 반면, 

<Henry>와 <Dear Angelica>는 VR 콘텐츠가 대중화되기 시작한 시기의 대표작으로 몰입형 가상 환

경과 비선형적 서사구조를 탐구한 초기 사례로 평가된다. 둘째, 기술적 특징이다. <Luxo Jr.>와 

<Tin Toy>는 당시 컴퓨터 그래픽 기술의 한계를 극복하며 오늘날 VR 콘텐츠에서 구현되는 몰입형 

환경 구성의 기초를 마련하였다. 반면, <Henry>와 <Dear Angelica>는 실시간 렌더링과 사용자 시점 

추적 같은 VR 기술을 활용해 몰입감과 상호작용을 극대화한 새로운 공간 구성 방식을 제시한다. 

이들 작품은 각각의 시대에서 기술적 혁신을 대표하며, 두 매체 간 기술적 진화를 비교하는 데 적

합하다. 셋째, 서사구조이다. <Luxo Jr>와 <Tin Toy>는 선형적 서사구조를 통해 사용자를 수동적 

관람자로 설정하는 전통적인 방식의 스토리텔링을 보여준다. 반면, <Henry>와 <Dear Angelica>는 

몰입형 환경과 자유로운 시점 이동을 통해 비선형적 서사구조를 형성하며, 사용자를 스토리의 능

동적 참여자로 전환시킨다. 이처럼 선정된 작품들은 시대적 대표성, 기술적 특징, 서사구조에서 뚜

렷한 차별성과 연속성을 보여주며, 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠 간의 기술적·미학적·문화적 변화를 

비교·분석하는 데 적합한 연구 대상으로서 의미를 지닌다. 이를 통해 본 연구는 두 미디어 간의 계

승과 변형을 심층적으로 고찰하고, 디지털 미디어의 발전 과정에서 나타나는 핵심적인 변화와 흐
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름을 조명하고자 한다. 다음은 선정된 작품의 분석틀을 정리한 것이다.

[표 2] 작품 분석틀

[Table 2] Analysis Framework for Works

사례 분석 기술적 요소 미학적 요소 문화적 요소

3D 애니메이션

VR 콘텐츠

비교 분석 요소

렌더링 기법 공간 구성 제작 배경

시점 구성 서사구조 시대적 맥락

상호작용 사용자 경험 문화적 요구

[표 2]는 사례 분석을 위한 분석틀로써 선정된 작품들을 기술적, 미학적, 문화적 측면에서 비교·

분석한다. 기술적 측면에서는 각 작품의 렌더링 기법, 사용자 시점 구성, 상호작용 요소를 비교하

여 3D 애니메이션의 기술적 토대가 VR 콘텐츠에서 어떻게 재구성되고 확장되었는지를 분석한다. 

미학적 측면에서는 제한된 공간 구성과 선형적 서사가 VR 콘텐츠의 다차원적 내러티브로 어떻게 

변모했는지를 공간 구성, 서사구조, 사용자 경험 요소를 중심으로 탐구한다. 문화적 측면에서는 각 

작품의 제작 배경과 시대적 맥락, 그리고 문화적 요구를 비교하여 디지털 미디어가 전통적 미디어 

경험에서 몰입형 환경의 참여적 사용자 경험으로 전환되며 새로운 디지털 경험을 창출한 점을 고

찰한다. 이를 통해 두 미디어 간의 기술적·미학적·문화적 진화를 종합적으로 이해하고, 디지털 미

디어의 발전 과정에서 나타나는 새로운 가능성과 한계를 조명하고자 한다.

4. 사례 분석

4.1 기술적 측면 분석

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠는 각기 다른 시대적 배경과 기술을 기반으로 발전했지만, 두 미디

어 간의 기술적 연결에 따른 변형과 확장이 존재하며, 이를 탐구하기 위해 분석 대상 작품의 렌더

링 기법, 시점 구성, 상호작용 설계를 비교·분석하였다.

  [표 3] 기술적 측면의 비교 분석

  [Table 3] Comparative Analysis of Technical Aspects

기술 요소
3D 애니메이션 VR 콘텐츠

Luxo Jr (1986) / Tin Toy (1988) Henry (2016) / Dear Angelica (2017)

렌더링 기법 오프라인 / 비물리 기반 렌더링 실시간 / 물리 기반 렌더링

시점 구성 제한된 시점의 카메라 선형 서사구조 사용자 동적 시점 구조의 비선형 서사구조

상호작용 상호작용 없음 실시간 상호작용
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[표 3]은 기술적 측면의 비교 분석을 정리한 내용으로써 먼저, 렌더링 기법에서는 3D 애니메이

션이 폴리곤 기반 모델링과 단순 텍스처링, 정적인 광원 배치를 통한 오프라인 렌더링 방식을 활

용하여 제한적인 시각 효과를 제공한 반면, VR 콘텐츠는 실시간 렌더링과 물리 기반 렌더링(PBR)

을 통해 더 높은 수준의 사실감을 구현하였다. 특히 <Dear Angelica>는 회화적 렌더링 기법을 통해 

독창적인 시각적 스타일을 선보였다. 시점 구성에서는 3D 애니메이션이 제한된 시점을 통한 카메

라 움직임과 선형적 서사구조를 통해 관객을 수동적 관람자로 설정한 데 비해, VR 콘텐츠는 사용

자 중심의 동적 시점 구성을 통해 능동적 경험을 제공한다. 특히, <Henry>는 사용자가 VR 기기를 

통해 가상 환경을 자유롭게 탐색하며, 시점 이동이 이야기 전개에 직접적인 영향을 미치도록 설계

되었다. <Dear Angelica>는 정적인 시점을 유지하면서도 사용자가 다양한 방향으로 공간을 탐색하

며 스토리를 발견할 수 있도록 설계되었다. 상호작용 측면에서 3D 애니메이션은 관객이 작품과의 

직접적인 상호작용 없이 수동적 관람자로 머무르는 반면, VR 콘텐츠는 사용자의 움직임과 행동을 

실시간으로 반영하며 상호작용을 강화한다. 특히, <Henry>는 사용자의 움직임이 스토리의 몰입도

를 높이도록 설계되었으며, <Dear Angelica>는 상호작용을 최소화하면서도 사용자가 환경과 정서적

으로 연결되도록 초점을 맞추었다.

VR 콘텐츠는 3D 애니메이션에서 개발된 기술적 요소를 기반으로 발전하였으며, 이를 계승하면

서도 몰입형 환경과 상호작용의 측면에서 변형하고 확장하였다. 3D 애니메이션에서 사용된 모델링

과 조명 기술은 VR 콘텐츠에서도 핵심적인 렌더링 기법으로 계승되었다. 카메라 시점 구성의 기

본 원리와 흐름 역시 VR 콘텐츠에서 유지되고 있다. 이는 스토리의 전개와 감각적 몰입을 효과적

으로 전달하기 위해, 기존 기술의 장점을 활용하고 있음을 보여준다. 그러나 VR 콘텐츠는 이러한 

기술적 요소를 단순히 계승하는 데 그치지 않고, 사용자가 가상 환경 속에서 능동적으로 참여하고 

상호작용할 수 있도록 변형하고 확장하였다. 오프라인 렌더링은 VR 콘텐츠에서 실시간 렌더링으

로 진화하여, 사용자가 가상 공간을 주도적으로 탐색하고 시점을 자유롭게 이동할 수 있는 동적 

시점 구성을 제공한다. 이러한 변화는 사용자를 콘텐츠와 직접 상호작용하고 스토리의 일부로 참

여하도록 함으로써 사용자 경험의 질적 변화를 가져왔다. 이는 VR 콘텐츠가 단순히 새로운 기술

의 산물이 아니라, 기존 미디어의 기술적 특성을 재구성하고 확장한 결과임을 보여준다.

4.2 미학적 측면 분석

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠는 각기 다른 공간 구성 방식과 사용자 경험을 제공하며, 이를 비교

하면 두 미디어 간 미학적 본질의 차이를 명확히 이해할 수 있다. 먼저, 3D 애니메이션의 공간은 

서사를 전달하는 배경 역할에 머물며, 관객은 제작자에 의해 설정된 카메라 워크를 통해 의도된 

특정 시점과 구도를 경험한다. 예를 들어, <Luxo Jr.>에서는 캐릭터의 움직임이 중심 서사를 이끌

며, 공간은 캐릭터의 행동을 강조하기 위해 제한적으로 사용된다. 이는 관객이 수동적으로 서사를 
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따라가며 제한된 시각적 경험을 제공받는 구조로 이어진다. 반면, VR 콘텐츠는 공간 구성 방식에

서 몰입감과 사용자의 주체성을 극대화하는 데 초점을 맞춘다. <Henry>는 360도 시야를 제공하여 

사용자가 자유롭게 시선을 돌리고 주변을 탐색할 수 있도록 설계되었다. 이러한 몰입형 공간 구성

은 사용자가 스토리를 단순히 관람하는 것을 넘어, 서사의 일부로서 참여하게 한다. 이는 관객을 

단순히 관람자로 제한했던 3D 애니메이션과 달리, VR 콘텐츠가 사용자를 서사의 공동 창작자로 

전환시킨다는 점에서 사용자 경험의 근본적인 변화를 보여준다.

  [표 4] 미학적 측면의 비교 분석

  [Table 4] Comparative Analysis of Aesthetic Aspects

미학적 

요소

3D 애니메이션 VR 콘텐츠

Luxo Jr (1986) / Tin Toy (1988) Henry (2016) / Dear Angelica (2017)

공간 

구성

� 제한적 카메라 시점과 단순한 공간 구성

� 공간은 캐릭터와 서사의 단순 배경 역할

� 제작자 중심의 카메라 워크

� 360도 시야 제공(사용자 중심 동적 공간)

� 공간 자체가 서사의 일부

� 자유로운 공간 탐험 및 환경 경험 설계

서사구조

� 선형적 서사구조 중심

� 관객은 수동적으로 서사를 따라가는 역할

� 캐릭터 행동 중심 서사 전달 

� 비선형적 서사구조 중심

� 사용자는 능동적 참여자 역할

� 공간과 상호작용으로 몰입적 경험 제공

사용자 

경험

� 제한된 시각적 경험 제공

� 제작자가 의도한 대로 서사 경험

� 사용자 개인의 관점에 따른 경험 제공

� 다차원적 경험 형성

[표 4] 미학적 측면의 분석 내용을 정리한 표로써 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 공간 구성 방

식과 서사구조의 비교는 두 매체가 사용자 경험을 설계하는 방식에서 중요한 차이를 드러낸다. 3D 

애니메이션은 제한된 시점을 통해 관객이 제작자의 의도를 그대로 수용하도록 유도하지만, VR 콘

텐츠는 사용자 중심의 동적 공간을 통해 몰입감과 상호작용을 강화하며, 관객이 스토리의 능동적 

참여자가 되도록 만든다. 이러한 차이는 VR 콘텐츠가 기존의 3D 애니메이션 기술을 기반으로 공

간과 서사 구성 방식을 혁신하여 사용자 경험의 패러다임 전환을 이루었음을 보여준다.

4.3 문화적 측면 분석

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠는 각각의 시대적 배경과 기술적 요구를 반영하며 발전한 미디어로, 

그 형성과 진화 과정은 당대의 문화적 환경에 깊이 뿌리를 두고 있다. 이를 이해하기 위해 제작 

배경과 문화적 맥락을 비교하여, 기술적·미학적 진화에 미친 영향을 논의할 수 있다. 1980년대 후

반에 등장한 초기 3D 애니메이션은, 당시 컴퓨터 그래픽 기술을 상업적으로 활용하기 위한 실험적 

시도를 지속하였으며 이는 기존 2D 애니메이션을 넘어 새로운 가능성을 열 수 있음을 증명했다. 

더 나아가, 서사적 풍부함을 전달할 수 있는 또 하나의 미디어로써 발전 가능성을 제시했다. 반면, 

2010년대 중반 VR 기술이 대중화되던 시기에 제작된 작품은, VR 환경에서 서사를 전달하는 새로
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운 방식을 실험하였다. 이 작품은 사용자 중심의 환경에서 스스로 참여할 수 있는 가능성을 열었

다. 이 시기 VR 콘텐츠는 몰입형 경험을 통해 사용자와 상호작용하는 미디어의 미래를 모색하는 

데 초점을 맞추었다. 특히, <Dear Angelica>는 VR 기술이 감각적 몰입과 정서적 연결을 강조하는 

도전을 통해 새로운 사용자 경험을 제시한 사례로 평가받는다.

  [표 5] 문화적 측면의 비교 분석

  [Table 5] Comparative Analysis of Cultural Aspects

문화적 

요소

3D 애니메이션 VR 콘텐츠

Luxo Jr (1986) / Tin Toy (1988) Henry (2016) / Dear Angelica (2017)

제작 

배경

� 1980년대 후반, 컴퓨터 그래픽의 초기 단계

� 기술적 한계속 창의적�상업적 접근

� 2010년대 중반, VR 기술 대중화 시기

� 몰입형 환경 기술을 활용 사용자 경험 탐구

시대적 

맥락

� 디지털 애니메이션의 태동기

� 전통 미디어 대체 혁신 기술 미디어로 부상

� 상업적 성공과 기술적 발전 목표

� 디지털 기술이 성숙한 상태

� 몰입형 미디어로 VR이 주목

� 사용자 중심 상호작용 및 정서적 경험 제공

문화적 

요구

� 캐릭터 중심 서사의 디지털화

� 기술 가능성을 증명하며 대중적 관심 확보

� 몰입감과 상호작용을 통한 사용자 경험 제공

� 감각적 몰입과 정서적 연결을 강조

[표 5]는 문화적 측면의 비교 분석 내용을 정리한 것으로써 두 미디어의 형성 배경과 시대적 요

구를 비교하면, 3D 애니메이션은 기술적 한계 속에서도 서사적 잠재력을 극대화하기 위해 시각적 

표현과 캐릭터 중심의 서사구조를 강조하였다. 이는 당시 기술 발전의 초기 단계에서 상업적 성공

과 미학적 가능성을 모두 탐구해야 했던 시대적 요구를 반영한다. 반면, VR 콘텐츠는 이미 디지털 

기술이 발전한 상황에서, 사용자 몰입과 상호작용이라는 새로운 경험 패러다임을 중심으로 기술적·

미학적 진화를 이룬 결과물이다. VR 콘텐츠는 사용자가 능동적으로 탐구하고 감각적으로 몰입할 

수 있는 환경을 제공하며, 기술적 진보와 문화적 요구를 결합한 새로운 형태의 미디어로 자리 잡

았다. 이는 두 매체가 각기 다른 시대적 요구와 환경 속에서 기술과 문화의 상호작용을 통해 진화

했음을 보여준다.

5. 분석 결과의 논의

3D 애니메이션과 VR 콘텐츠는 공간 구성과 사용자 경험 측면에서 디지털 미디어의 연속성과 

변화를 명확히 보여준다. 두 미디어는 각기 다른 시대적 요구와 기술적 맥락 속에서 진화하며, 새

로운 미디어 환경을 창출하는 데 기여하였다. 먼저 공간 구성의 측면에서 3D 애니메이션은 서사를 

전달하기 위한 배경적 역할로 공간을 활용하였다. 제한된 시점과 선형적 서사 구조를 통해 관객은 

제작자가 의도한 특정 시점을 따라가며 이야기를 수동적으로 경험했다. 이러한 방식은 당시 기술

적 한계 속에서도 창의적인 공간 활용과 서사 전달을 구현하려는 시도로 평가된다. 반면, VR 콘텐

츠는 3D 애니메이션의 기술적 토대를 계승하면서도 공간을 사용자 중심의 몰입형 환경으로 확장
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하였다. VR에서 공간은 단순한 배경이 아니라 사용자가 직접 탐색하고 상호작용하는 서사의 핵심 

요소로 기능한다. 예를 들어, VR 환경에서는 사용자가 자신의 위치와 시점을 통해 이야기를 능동

적으로 구성하며, 공간 자체가 스토리의 진행과 감각적 몰입에 중요한 역할을 한다. 이러한 변화는 

공간 구성 방식이 기술적으로 발전하면서 사용자 경험의 새로운 차원을 열었음을 보여준다.

두 미디어는 사용자 경험의 설계 방식에서도 차이를 보인다. 3D 애니메이션은 관객을 수동적 관

람자로 설정하여, 선형적으로 전개되는 서사를 따라가는 방식에 초점을 맞췄다. 관객은 제작자가 

설계한 흐름에 따라 이야기를 감상하며, 작품과의 직접적인 상호작용은 이루어지지 않았다. 이에 

반해, VR 콘텐츠는 사용자 경험의 패러다임을 근본적으로 변화시켰다. 사용자가 가상 환경과 실시

간으로 상호작용하고 공간을 자유롭게 탐색하며, 스토리를 능동적으로 체험할 수 있는 경험을 제

공한다. 이는 사용자 경험을 단순히 관람의 차원에서 벗어나, 몰입과 상호작용을 포함하는 새로운 

형태로 확장시켰다. VR 콘텐츠는 사용자를 스토리의 공동 창작자로 전환하며, 감각적 몰입과 정서

적 연결을 통해 기존의 관람형 경험과는 차별화된 참여형 경험을 제시한다.

결론적으로, 3D 애니메이션은 공간 구성과 사용자 경험에서 디지털 기술의 초기 가능성을 탐구

하며 전통적 서사의 디지털화를 이루었고, VR 콘텐츠는 이를 기반으로 몰입형 환경과 능동적 사

용자 경험을 통해 새로운 패러다임을 제시하였다. 이러한 두 미디어의 연속성과 변화는 디지털 미

디어의 진화 과정에서 공간과 사용자 경험의 중요성을 강조하며, 기술과 서사가 상호작용해 새로

운 형태의 미디어를 창출하는 과정을 보여준다.

6. 결론

본 연구는 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠를 비교·분석하여, 두 매체 간의 기술적·미학적·문화적 관

계와 더불어 디지털 미디어의 진화 과정에서 나타나는 변화를 미디어 고고학적 관점에서 조망하였

다. 연구 결과 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠는 디지털 미디어의 발전 과정에서 각기 다른 시대적 

맥락과 기술적 요구를 반영하며, 기술적 연속성과 미학적 변화를 이루어냈음을 확인할 수 있었다. 

VR 콘텐츠는 3D 애니메이션의 기술적 토대를 기반으로 실시간 렌더링, 물리 기반 렌더링, 사용자 

중심의 동적 시점 구성 등 기술적 발전을 이루었으며, 문화적 요구에 따라 감각적 몰입과 사용자 

참여를 중심으로 하는 미학적 특성을 발전시켰다. 이는 디지털 미디어가 단순히 기술적 진보의 결

과물이 아니라, 기존 미디어의 재구성과 시대적 요구를 반영한 변형 과정임을 보여준다.

본 연구는 미디어 고고학적 관점에서 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠를 분석함으로써, 매체 간 연

속성과 단절을 다각도로 탐구하고, 디지털 미디어의 진화 과정에서 나타나는 기술적·문화적 상호작

용을 조명하였다. 연구를 통해 과거의 미디어가 단순히 새로운 기술로 대체되는 것이 아니라, 기존

의 기술적·미학적 요소를 계승하며 새로운 문화적 맥락 속에서 재구성되고 변형된다는 점을 입증
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하였다. 이는 디지털 미디어 연구에 있어 미디어 고고학적 접근법이 현재의 새로운 미디어를 다각

도로 이해하는 데 도움을 주는 사례로 평가될 수 있다.

본 연구는 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠의 특정 작품에 초점을 맞추어 기술적·미학적·문화적 측

면을 분석하였으나, 분석 대상의 제한으로 인해 연구 결과를 디지털 미디어 전체로 일반화하는 데

는 한계가 있다. 또한, 작품 분석에 질적 방법론을 사용하였기 때문에, 사용자 경험의 구체적인 데

이터를 기반으로 한 실증적 연구가 부족하다는 점도 한계로 지적될 수 있다. 따라서 후속 연구에

서는 다양한 3D 애니메이션과 VR 콘텐츠를 대상으로 확장하여, 연구 결과의 일반화 가능성을 높

일 예정이며, 또한 사용자 경험의 변화를 보다 정량적으로 분석하기 위해, 사용자 실험이나 설문조

사 등을 통해 실증적 데이터를 수집하고 이를 기반으로 심층적인 분석을 수행할 것이다.
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