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[요    약] 

가상 실 만 는 지  미지    사 가 360도  공간      수 는 

시간  여 가 어, 다  가상 실 나 웹 , 만 는 는 독특  매체 다. 본 연 에 는 러  가상 실 만  

매체만  특  고찰 고 , 웹 에  가상 실 만  매체  4편   상  사  에  공간  

는 양상  원  웹 과  다. 그 결과 가상 실 만  에  나타나는 사  공간  특  ‘공간 

 ’  ‘공간  통   상’ 라는  가지  큰 에 라 각    수 었다.

[Abstract]

Virtual reality cartoon is a unique medium that distinguishes itself from other virtual reality medium, webtoon or cartoon, as it is built on 

a stationary image and has enough time for users to explore content that has expanded space to 360 degrees. In this study, to analyze the 

characteristics of this virtual reality cartoon content from a narrative point of view, we analyzed the use of space elements on four 

contents that were converted from webtoon to virtual reality cartoon. As a result, the characteristics of narrative space expansion in 

virtual reality cartoon content could be classified according to two axes: 'the scope of space expansion' and 'object of expression through 

space expansion'.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경  목  

웹(web)과 (cartoon)  어  웹   통  

게시 는 만  통 는 어 , 가   웹   

에 공  ‘  웹 만 ’  상징 는 어 다[1]. 지

  생태계에  가   만  태  평가 는 웹

 재   시 에  가   [2], 

타   원천  역 지 수 고 다[1].

 고  웹    랫폼 , 만   진  

본, 미에 도 내  공 사  참고  시   

 만큼 주 고 다[2].

2000  개  지에  식  게재  짧  만

에  시   웹  그 근  쉽고  감상  료

라는 에    보  수 었다[1]. 후  

웹  연재 시스  들  주   도 다는 

에 주  포  사 트들  료 웹   , 보

다   웹  가 루어 다.   

 보    시간 나 에 상 없  누 나 쉽게 웹

 에 근  수 는 경   웹  

에  미쳤다. 연 들  러   에도 웹  수

과  극  상  통  다양  시도  술 개 , 

그리고 웹 에  사  탐색 는 지  연  등  

들   웹  계  공 사  끌었다고 보

고 다[3].

진 원  2017  후  웹  야에

 생  주  신  가상 실(Virtual reality) 술과 웹

 결 라고 다[2]. 컴퓨  통  특  가상  경

 여  사 가  통  마  실 처럼 체험  

수 도  는 가상 실 술 , 웹 에  가상 실 

만 (Virtual reality Comics, VR Comics)라는 새 운 야에 

 도  시  것 다.  

2016  탈리아  가상 실   스타트업  니

라 드(Oniride)에  계  가상 실 만  ‘마그 티크

(Magnetique)’   후, 미  드 어(Medefire)

 본  스퀘어에닉스(Square Enix)에 도 어  연

   시도 다. 내에 도 2017  믹스  스

어  등 , 본격  가상 실 만     

스 공  시 었다. 특   업체에 는  웹  

 매체 여 극  가상 실 만  스  공

  사 들과 달리 ‘VR 웹 ’ 라는 어  께 사

는 , 는 내에  미  공   웹 에 

  심  끌어   략  악 다. 처

럼  업들  가상 실 만   트 도  시

 가 아닌 차  미 어  간주   생태계 

에 앞 고 는 다[2]. 편 가상 실 만 는  

만 나 웹 뿐만 아니라 그 과 감상 , 사 개 식

에 어 다  가상 실   VR 게   VR 상 등

 도 는 특  지니고 다. 가상 실 만  

는 그 안에 도 애니  과나 미지 어  

사  여 , 랙    과  사  여 , 가상 실 공간 

 식 등에 라 다양  식   수  것  

상 나, 공통  2차원  지  미지    

 루어진다는 특  다.  엇보다도 VR 게 , 

VR 상  등과는 달리  감상‧진  도  사

가 어느 도 스스  통  수 다는 에 , 가상 실 만

 는 다  가상 실 들과 게 다.  

가상 실 만   내에  사 는 망 는 만큼 360도  

펼쳐진 가상   공간    수 는 것 다. 

는 ‧후‧ ‧우‧상‧  360도  객  러싸고 재생 어 간

 시야각 특 상 드시  감상   수 에 없는 VR 

상 나[4], 주어진 가상 공간 안에  다  개   

끊 없   동  탐색  지 야 는 VR 게  가 

가상 실 만  는 게  시사 다. 러

 특 에  가상 실 만  경우, 다  가상 실  

주   지 는 VR 미 상 나 시  택  

 지닌 사 에  시  도 에 도  

다고 볼 수 다.  여 니라 드(Oniride) 공동

립  미첼  스 어(Mitchell Broner Squire)는 뷰

 통  가상 실 술  만  스 리 링 특 상  

랫폼   수  강 다. 그는 체 가 주

고 진 원  주  2016 스트  컨 런

스  통 도 가상 실 술  만  술   

계  극복 게  것 , 그  에 새 운 언어  가상

실 술  어떻게 사 에게 과  수 지 끊 없는 

고민과 연 가 다고 언 다[5].

다  가상 실 나 웹 , 만  는 달리, 지

 미지   고 사 가 360도   

   수 는 시간  여 가 는 가상 실 만  

가, 당 매체만  독특  사  새 운 매

체  리  수 지 가 아지고 다. 러  경

에  본 연 에 는 가상 실 만  매체만  특   사  

식에  고찰 고  다. 특  본 연 에 는  웹  

  매체  가상 실 만   사  연

 통 , 사  에  원  웹 과 여 어  

식  360도   공간  는지 고 그 

 고  다.  통  가상 실 만  매체만  독특

 사  특  도  수  것  다.  

1-2 연구 방법  범
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표 1. 콘텐츠 사례 분석 목록 

Table 1. Content case analysis list

Content producer
Production 
year

platform

Welcome to Convenience 
Store VR

Ji Gangmin 2017 comixv[6]

Ok-su Station Ghost VR

HORANG 2017 spheretoon[7]

Bongcheon-Dong Ghost 
VR

HORANG 2017 spheretoon[7]

Ghost in Masung Tunnel 
VR

HORANG 2018 spheretoon[7]

본 연 에 는 사  에  가상 실 만 에  360도  

 공간  는 식   살펴보았다.   

 사 에  헌 연  , 사   

 사  별 공간  는 식에   고

찰  다. 후 채트 (Chatman)  사 에 

여,  웹 에  가상 실 만  매체 변  사  4편  

내 가상 실 만  에 , 원  웹 과   통

 사  스 리    공간   담

 에  나타나는 차  살펴보고  다.  통  원

 웹   달리 가상 실 만  에  어  

사  시 에  360도   공간  어떻게 , 그

 통  얻  사  과나 도는 엇 지 도 고  

다. 본 연 에  사   가상 실 만   4편    1

과 같다.

Ⅱ. 이론  고찰 

2-1 서사물의 구성 요소

사 에  공통 과 상  탕  야  

 술  연 는  야  사  처  언어 심  매

체  상  시 여[8], 늘날에는 다양   매체  스

리 링에   시 고 다. 가상 실 만   매

체  통  나  야  창  도에 라 과  

달 는 것   는 사 에 당  그에 라 사

 에   상  다고 볼 수 다. 사란 창

가  시공간  특  사건들  재 는 야  , 

당 야 가 재 는 매체에 라 창 는 고  는 

시지가 가  과  달  안  고민 여 게 

다. 라   산업 역  본 략  평가 는 

OSMU(one source multi-use)  같  동  야 가 다양  

매체  는 경우, 사  동  사건에 도 매체에 

라 그   달라지는 것  찰  수 다. 사

에 는 러  사 들    가지  ‘스 리

( 야 )’  ‘담 ’  결  다고 보았다. 스 리 

가 사  내 라  담  는 사  달 식  미

다.  사  어  에게 어  사건  어났는가에 

 술 상  스 리 라 , 그 야 가 어떻게 달

는가에  술 식  담  라고 볼 수 다[9]. 

본 연 에 는 사  에 도 채트 (Chatman)  

 심  사     살펴보고  

다. 채트  매체별 차 에도 고 공통 는 

사 들  특 에 주   사  가 , 당시 언어 

매체에 었  사  상  상 매체 지 

다[4]. 그에 라 에 러 다양  매체별 사  

사   상  는 가 마 었다. 

채트   특  사에  사건 가 심  

 수 게  계 가 었는 , 는 채트  사  스

리  사건 들  담  에  변  것  

 것에  다. 채트  사에  스 리  

  사건들(events)과 재 들(existents)  는

, 특  사건 가 각 사건들 간  계 계나  통  

사  시키는 만큼   언 다. 

사건  다시  상 누락 시 리에 상   (kernel) 

사건과 그  사건  (satellite) 사건  다. 

  사건  사 에  생략  가능 나, 미  차원에  

체 사 나  사건  보   게 는 

역  다[8],[10]. 그러나 채트   리에 직

 여 지 않는 러   사건 나 재 들 가 

 사 에  그 역   다고도 언 다. 채트

 러  견 는 과 달리 사 개에 어 공간  

등과 같    역   다양  태   매체

들  가 등  늘날  많  시사  공 고 

다. 

2-2 각 서사물에서의 공간 요소

사 에  공간 는 사건 개  경  는 시공간  
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 수 는 다. 편 다양  매체들  등  매체

에 라 각 사 에 , 통  사 에  강   사

건 신  사건 나 재 들, 공간  보다 극

 는 식   다양 게 나타나는 다.  

공간 는 공간 스 리 링 라는 상  트 드  등

 도   사 에  가  주 고 는 사   

나 다. 공간 스 리 링 란 사건  시간 , 과  원리

   사가 아니라 공간  특  지닌 야  

식  지  스 리 링  주  특 도 다[11]. 특

 MMORPG 게 과 같  지  스 리 링에 는 공간  

시간에 여, 과 사건  도가 감 는  공간

 도가 아지게  수 다고 지 망 다[12]. 듯 

사건 에 보다  었  고  언어 사 과는 다 게 

각 매체별 사 에  공간  다루는 식  변 다. 

가상 실 만  사   360도   공간  가능

, 당 공간   시간  사 가 어느 도 스스  

결  수 다는 에  다  사 들과는 는 공간 

  식  보여  것  상  수 다. 라   

사 들과 가상 실 만  사  간  상   , ‘공

간  사 식’  ‘담  에  사  수  식’ 차

원에  주  사 들  공간   특  살펴보았  

그에  내   2  같  나타났다.

표 2. 서사물 유형별 특성

Table 2. Characteristics by narrative type

주  사 들  공간  사  사  수  식  

 결과, 각 사 마다 고  특  는 것  나타났

다. 체  든 사 에  사 는 창 가 시 는 공간 

에  사  통 , 사건  경과 체  에 

 보  얻  수 었 ,   주 나 에 

 간  보  얻  수도 는 것  나타났다. 그  

고  사 에 당 는 언어 사  경우, 공간 에  

사가 수 지 않았  사가 루어지는 시   창

 도에 라 다양 게 나타났다.  상 사 과 

VR 상 사  경우,  실험  사  고는 

사건  생 는 매 순간 공간 에  사가 드시 루

어 다.  통  사 는 사건  생 는 경에  보

 매 마다 연스럽게 득  수 었다. 그러나 VR 상 

사  경우 공간  360도   사가 가능 지

, 사 가 공간  사건   어  라볼 것 가

에  스스  결  수 는 만큼 창  도   수 

는 가능  재 다[4].

만  사 과 웹  사  역시 공간 에  사 생

략 여   사 시  창  도에 라 다양 게 나타났

다.  사 에  컷 안  나 말  강  공간 

Narrat ive 
type

Space element description 
method

How the audience
accepts narrative

Language 
Narrative

-Descriptions of space 
elements can be omitted.

-The time when space 
elements are described 
varies according to the 
creator's intention.

-Users can obtain 
information about the 
background of the event by 
describing space elements. 

-Sometimes the description 
of space elements allows 
the user to obtain indirect 
information about the 
messages in the content.

Video
Narrative

-It is not possible to omit 
descriptions of space 
elements unless there is a 
separate creator intent. 

-Users can obtain 
information about the 
background of the event by 
describing space elements. 

VR
Video
Narrative

-It is not possible to omit 
descriptions of space 
elements unless there is a 
separate creator intent.

-Users can obtain 
information about the 
background of the event by 
describing space elements.

-As the description of the 
space element unfolds at 
360 degrees, the user can 
choose between the space 
element presented and the 
event element itself to obtain 
optional information.

C a r t o o n 
Narrative

-Descriptions of spatial 
elements can be omitted.

-The time when space 
elements are described 
varies according to the 

-Users can obtain 
information about the 
background of the event by 
describing space elements.

-Users naturally accept 

creator's intention.

-It also expresses the 
change in space elements 
through the empty space 
between the cut and the 
cut.

space element changes due 
to omission of description of 
space elements or changes 
in cut.

Webtoon 
Narrative

-Descriptions of spatial 
elements can be omitted. 

-The time when space 
elements are described 
varies according to the 
creator's intention.

-It also expresses the 
change in space elements 
through the empty space 
between the cut and the 
cut. 

-With vertically extended 
cuts and mouse scrolling, 
webtoons can express 
changes in space 
elements.

-Users can obtain 
information about the 
background of the event by 
describing space elements.

-Users naturally accept 
space element changes due 
to omission of description of 
space elements or changes 
in cut.

v i r t u a l 
r e a l i t y 
c a r t o o n  
Narrative

-Descriptions of space 
elements can be omitted 
or expressed at 360 
degrees. A combination of 
two methods is also 
possible.

-A 360 degree extension of 
the description of the space 
element provides more 
detailed information on the 
background of the event.

-Adjust the amount of 
information that is provided 
to users through a mix of 
two methods.

-Given enough time for the 
user to navigate through an 
extended 360 degree space 
element.
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에  사는 생략 는   생 는 ,  

사 는 창 가 나 후에 시  공간에  사건  

생 고  연스럽게 아들 는 식  취 고 었

다.  컷 사  통  통  공간  시간 변    사

가 연스럽게 아들 다. 편 웹  사  만  사

과 달리    가능  컷과 스크  능 등  

통  공간  그 변  사 거나 시간    

 수 는 것  나타났다[13]. 

공간  에 어 가상 실 만  사   다  

사 들과는 는 특  보 다. 우  당 사 에 는 

공간 에  사 생략  가능  동시에, 360도   

사 는 지 않    가능 다. 러  여러 

가지 식  나  에  여 는 들도 다

수 재 다. 공간 에  360도   , 는 

사  생략    공간  360도  지 않  

  통 , 가상 실 만  사  사 에게 공 는 

보  양  여 달 는 것  나타났다. 엇보다도 

VR 상 사 과 달리 가상 실 만  사 에 는 사 가 

원 는 만큼 360도   공간  탐색  시간   주

어진다는 에  다  사 들과 게 었다. 러

 특 에  가상 공간  단순   안  공간  사 는 

식 에, 사건 나  시간  연  변  

는 등  식 도  수 는 것  나타났다. 듯 

주  사 들  공간 에  특 만 고 라도, 동

 사  에 어 매체별  그   상 게 

나타날 수   수 다. 러  매체별 사  

특  결  수  여  각각 다  사 수  식  

게 도 다. 라  가상 실 만  사    만 나 

웹  사 과는 다  사 수  식  , 는 결  

매체  차원  연 가 루어 야  미 다.  

Ⅲ. 웹툰 원작 콘텐츠와 가상 실 만화로 매체 

환된 콘텐츠에서의 공간 요소 활용 사례 분석 

3-1 웹툰 <와라 편의 >과 가상 실 만화 <와라 편의  VR>

< 라 편 >  2008  2014 지  통  연

재  웹  , 2017  믹스 (comixv)  통  가상

실 만   매체 었다. 원  웹  는 

미 애니  상  게   등  매체 어 

   아 다. 편 에  생 는 아

트생들  야  담  당 는  600  웹  

나, 가상 실 만  는  3  었다. 

  웹  는 다 게 가상 실 만   경우, 

사 가 원 에는 등 지 않았    새 운 릭 가 

어 야  체험 도  었다.

표 3.  <와라편의점>과 <와라편의점 VR>에서의 공간 요소 특성

Table 3. Characteristics of Space Element in <Welcome to 

Convenience Store> and <Welcome to Convenience 

Store VR>

Content
Webtoon <Welcome to 
Convenience Store>

virtual reality cartoon 
<Welcome to Convenience 
Store VR>

S p a c e 
e l e m e n t 
description 
method

-Usually, space elements 
are partially described or 
omitted.

-Space element 
descriptions are omitted, 
mainly in cuts where a 
kernel event occurs.

-In most scenes, the space 
element is expanded to 360 
degrees to express in 
detail.

-Use virtual space to 
describe the behavior of a 
continuous character, not a 
space, in the cut where a 
kernel event occurs in the 
third episode.

How the 
audience
a c c e p t s 
narrative

- Users get information 
about the background of 
the event.

-In cuts where 
descriptions of space  
elements are omitted, 
users can focus more on 
the text balloon or motion 
of the character.

-Users become immersed 
in the space of content and 
feel as if they were 
experiencing the story.

-In the cut of the third 
episode, users will 
remember the kernel event 
more intensely.

  원  특수  공간에  생 는 야  만큼, 가상

실 만  매체  에 는  주  경  는 

편  공간  360도  여 실감나게 다.  통

 사 는 실    공간  들어가 원 에  사랑 았

 등 들  직  만나는 경험   수 어, 원  들

  심  았다. 편 사 라는 새 운 릭 가 

등 는 만큼 가상 실 만  가 원 과  동  

야 라고는 볼 수 없지만, 체  야  개 에 

어 공간  는 식에  맞춰  사 에  

  진 다. 사  스 리    공간 

 심  담  에  나타나는 차  , 

그에  내   3과 같  나타났다. 

원  웹  에 는 공간 가 주  등 나 

사건  가 사 거나, 아  사가 생략 는 것  나

타났다. 드 게 등  없  공간 에  사만 루어

지는 컷도 재 다. 공간 가 사 는 시  지 않

았 나, 체  등  말 나 동  강 어야

는 사건 시 에  공간  사가 생략 는  

 것  나타났다.  통  담  차원에 , 사 는 

창 가 시 는 공간 에  사  통  사건  생

는 경에  보  상  수 었다.  공간 에 

 사가 생략 는 컷에 는 사 가  말 나 동

에 보다 집 게  창  도  보다 강  사

건 에  보  얻는 것  나타났다. 

 가상 실 만  에 는 원  웹   달리 

360도   가상공간  여  경  는 편

 공간 체  상  사 는 것  나타났다. 엇보다도 
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시간 변  나 등  독  강 는  시  

고는, 체   내내 생 는 사건  계

 계없  공간  360도  여 체  사

다.  통  담   차원에  사 는  경에 

 보  얻  뿐만 아니라,   공간 안에 실재 여 야

 직  경험 는 듯  몰 감  느낄 수 는 것  나타났

다. 편 당  3 에  웹  에 는 나타날 수 

없는, 가상 실 만  만  독특   나타났다. 

 키는 님  주  등  압 는 사건  등

는 3  컷에 , 가상공간  여   경 공간

 사 지 않고, 시간  연 는 등  동  

사  것 다.   내 공간 는 사가 생략 었 , 

신 등  연  동 에  미지들  360  펼쳐

다. 러   사  여  사건  보다 강 게 

억 게끔 만들 수  것  보 다.  가상 실 만  

에  360도  펼쳐진 가상공간  단순    경  

상  사 는 식 에, 다  식   수  

보여주었다. 

3-2 웹툰 <옥수역 귀신>과 가상 실 만화 <옥수역 귀신 VR>

2011   웹  미스 리 단편 트  통  공개  

< 수역 귀신>   래시   웹  주

았  단편 다.   미지  어나  

과  어 체  동  래시 미지  웹 에 

여, 당시 사  보도  도   심  았다. 

후 에 도 당 에  심  아지  

 역  가 별도  가 었다. 당 는 2017

 스 어 (spheretoon)  통  가상 실 만   매체 

었 , 미  알 진  만큼 스

어 에  에 공개  7개  들  < 천동 귀신>과 

어 가     에 다. 수역 라는 

실 는 공간  경  가  상상  진 공포 

  만큼, 당 가 가상 실 만   

었   사 가  통  느  공포감  보다 과

 극  것 라는 가 컸다. 원 과 매체  

에  사  스 리    공간  

심  담  에  나타나는 차  , 그에  

내  다   4과 같  나타났다.  

원  웹  에 는  내내 공간 가 체

 등 나 사건  가 사 었 , 공간 에 

 사만 루어지는 컷도 재 다. 등  보는 

폰  내  등 는 컷과 등  나 어가 강

는 컷, 체 사건  약  마지막 컷에 는 드 게 공간 

에  사가 생략 는 것  나타났다. 담   차원

에  실 는 공간  수역에  사실  공간 사가 사

 여  사실상 허  당 야  사건  실  것

처럼 느껴지게끔  사건  생 는 공간과 시간에  

표 4. 콘텐츠 사례 분석 목록  <옥수역 신>과 <옥수역 신 

VR>에서의 공간 요소 특성

Table 4. Characteristics of Space Element in <Ok-su 

Station Ghost> and <Ok-su Station Ghost VR>

보  얻  수 도  다. 공간 에  사가 생략

는 컷에 는 사 가  나 상 , 폰  내

에 보다 집  수 게 여, 야 에 몰  수 도  다. 

편 가상 실 만  에 는 특  컷들에  원  웹  

 달리 360도   가상공간  여,  

경  는 공간  상  사 다. 러  공간  

 사건뿐만 아니라 사건  생 는 시 에 도 

루어 다. 특  원 에  폰  내 만 등 시  컷들  

는, 사 가 1  등  시  360도   

가상공간 안에  폰  통  내  직  보는 것처럼 

다. 360도  공간 사가  컷   에 는 사

가 3  시  찰 는   루어 다. 그러나 

 내내 360도   가상공간  지 않고,  

나 상 ,  보는 폰  내  지는  

컷에 는 원 에 처럼 2차원  컷 개   특  나

타났다. 담   차원에  원 과 달리 360도  펼쳐진 공간 

 사가 루어진 컷에  사 가   공간 안에 실재

여 야  직  경험 는 듯  몰 감  느낄 수 게 

다.  360도 펼쳐진 공간   는 컷과 지 

않는 컷  께 여, 야  달  강약  고 사

가 욱 몰  수 게 는 것  나타났다.

3-3 웹툰 < 천동 귀신>과 가상 실 만화 < 천동 귀신 VR>

< 천동 귀신>  앞  < 수역 귀신>  어 

2011   웹  미스 리 단편 트  통  공개  단

편 웹  다.  웹 에 래시   

< 수역 귀신>  같  본 에 도 동   

Content
Webtoon
<Ok-su Station Ghost>

virtual reality cartoon 
<Ok-su Station Ghost VR> 

S p a c e 
e l e m e n t 
description 
method

-Usually, space elements 
are partially described or 
omitted.

-In some scenes, the 
space element is expanded 
to 360 degrees to express 
in detail.

-Space elements are 
depicted extending and 
described not only in the 
kernel event but also in the 
satellite event. 

How the 
audience
a c c e p t s 
narrative

-Users get information 
about the background of 
the event.

-In cuts where descriptions 
of space  elements are 
omitted, users can focus 
more on the text balloon or 
motion of the character.

-Users become immersed 
in the space of content and 
feel as if they were 
experiencing the story.

-The combination of an
unexpanded cut and a cut 
that extends the space 
element to 360 degrees 
allows the user to focus 
more on the story.



웹툰에서 가상현실 만화로 매체 전환된 콘텐츠에서의 서사적 공간 확장 유형 

913 http://www.dcs.or.kr

나, 여러  강  스크 는 듯  술  

 보다 과   루어 다는 평  았다. 당 

  2017  가상 실 만  랫폼  스 어

(spheretoon)  통  < 수역 귀신>  나란  가상 실 

만   매체  루어 다. 실재 는 공간  미

지   경  사  여    상  안에 

재 다고 느끼게 만들었다. 원 과 매체  에 

 사  스 리    공간  심  담

 에  나타나는 차  , 그에  내   

5과 같  나타났다.

원  웹  에 는  내내 공간 가 등

나 사건  가 사 었다. 특  등  나 

동  강 어야 는 컷에 는, 라  아웃포커싱 과

가  것처럼 공간 가 리게 사 어 마  사진 나 

상 미지  보는 듯  었다. 등  독  에 

는 드 게 공간 에  사가 생략 었다. 앞  들

과 마찬가지  담   차원에  사 는 창 가 시

는 공간 에  사  통 ,   사건  생 는 시

간과 공간에  보  얻  수 었다. 공간 에  

사가 아웃포커싱 과   것처럼 린 컷에 는,  

에  공간 에  사  아  생략  컷들에 처럼 

사 가  나 상 에 보다 집  수 게 는 것

 나타났다.

가상 실 만  에 는 특  컷들에  원  웹  

 달리 360도   가상공간  여,  경

 는 공간  상  사 다.   

표 5. <봉천동 신>과 <봉천동 신 VR>에서의 공간 요소 

특성

Table 5. Characteristics of Space Element in 

<Bongcheon-Dong Ghost> and <Bongcheon-Dong 

Ghost VR>

공간   사건뿐만 아니라 사건  생

는 시 에 도 루어 다. 그러나  내내 360도  

 가상공간  지 않고, 원 에 처럼 2차원  컷 개

 는 도 공 다.  통  담   차원에  

원 과 달리 360도  펼쳐진 공간  사가 루어진 컷에

는 사 가   공간 안에 실재 여 야  직  경험

는 듯  몰 감  느낄 수 게  , 원 처럼 2차원  컷 

개     야  달 차원에  보

 양  어 사 가 욱 몰  수 게  것  

나타났다.

3-4 웹툰 <마성터  귀신>과 가상 실 만화 <마성터  귀신 

VR>

 웹  가들  여  특집 릴  단편 2013  

고  트  나  2013 에 공개  <마  귀신>  

앞   < 천동 귀신>과 < 수역 귀신>  동  가가 

 다. 사  상  4개  웹    가

 마지막에 었  것처럼 가상 실 만  도 

2018  스 어 (spheretoon)  통  가  마지막  매체 

었다. 라  앞  스 어  통  공개 었   개  가

상 실 만  에  아쉬웠   술  보

어, 사 들  원  공포  극 다는 평가  았

다.  에  사  스 리    공간 

 심  담  에  나타나는 차  , 

그에  내   6과 같  나타났다.  

원  웹  에  공간 는 체  등 나 

사건  가 사 었다. 등  나 동 , 

어가 강 어야 는 컷과 독  등 는 컷, 야  티

가  사건  언 는 컷에 만 공간 에  사가 생

략 어 나타났다. 담   차원에   들과 마찬가지

 사 는 창 가 시 는 공간 에  사  통  

  사건  생 는 시간과 공간에  보  얻었 , 

공간 에  사가 생략 는 컷에  사 는  

나 상 , 독 에 보다 집  수 게 는 것  나

타났다.  가상 실 만  에 는 특  컷들에  원  

웹   달리 360도   가상공간  여, 

 경  는 공간  상  사 다. 러  공간  

 사건뿐만 아니라 사건  생 는 시 에 도 

루어 다. 당 들에 는 사 가 1  등  시

 360도   가상공간 안  탐색  수 도  

었다. 360도  펼쳐진 공간  안에 2차원  컷 미지  

 등   보  동시에 달 는 독특   

  에  나타났는 ,   웹  에 는 나타날 

수 없는 다. 러  독특  , 사  여   

 안에  1  시 과 3  시  동시에 경험 게 다.

Content
Webtoon
<Bongcheon-Dong Ghost>

virtual reality cartoon 
<Bongcheon-Dong Ghost 
VR>

S p a c e 
e l e m e n t 
description 
method

-Usually, space elements 
are partially described or 
omitted.

-In some scenes, the 
space element is expanded 
to 360 degrees to express 
in detail. 

-Space elements are 
depicted extending and 
described not only in the 
kernel event but also in the 
satellite event. 

How the 
audience
a c c e p t s 
narrative

-Users get information 
about the background of 
the event.

-In cuts where descriptions 
of space  elements are 
omitted, users can focus 
more on the text balloon or 
motion of the character.

- Users become immersed 
in the space of content and 
feel as if they were 
experiencing the story.

-The combination of an
unexpanded cut and a cut 
that extends the space 
element to 360 degrees 
allows the user to focus 
more on the story.
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표 6. <마성터널 신>과 <마성너털 신 VR>에서의 공간 요소 

특성

Table 6. Characteristics of Space Element in <Ghost in 

Masung Tunnel> and <Ghost in Masung Tunnel VR>

 들과 마찬가지  담   차원에  원 과 달리 

360도  펼쳐진 공간  사가 루어진 컷  통  사

가   공간 안에 실재 여 야  직  경험 는 듯  

몰 감  느낄 수 게 다.  360도 펼쳐진 공간   

는 컷과 지 않는 컷  께 여, 야  달

 강약  고 사 가 욱 몰  수 게 는 것  

나타났다.

Ⅳ. 가상 실 만화 콘텐츠에서의 서사  공간 확

장 유

 4개 에  사   결과, 동  사  

에 어  원  웹   매체  가상 실 만  

는 상  공간   특  보 다. 웹  

 경우 공간 는 체  등 나 사건  가 

사 었 ,  통  사 는 사가 생 는 공간과 시간

에  보  득 는 것  나타났다. 공간 에  

사가 생략 는   았는 , 러   통  사

는  나 말 , 동  등에 보다 집 게 어 

사에 몰  수 는 것  나타났다. 듯 웹  가 

공간  사 여  여 사 에게 달 는 보

 양  통  사에  몰  도 다 , 가상 실 

만   경우 공간  사에 어 360도   가

능  가상  공간  는 특  나타났다. 

본 연 에  사   결과, 러  가상  공간  

여 가상 실 만  에  나타나는 사  공간  

특   가지  큰 에 라 그   수 었다. 

는 원  웹    , 체   얼마나 

많  컷에  360도   공간  는지  

에  , 공간  통   상에  

다.  

공간  에  는 360도  공간  는 

사  시 에  도 볼 수 다.  원   

  컷에  생 는 사건  계  계없  체

 든 컷에  사  공간   < 라편  VR>  같

 역  과, 컷에  생 는 사건  계에 라 

사  공간   컷과  않  컷   < 수

역 귀신 VR>, < 천동 귀신 VR>, <마  귀신 VR>과 같  

    수 다. 역   경우, 사

는   공간 안에 실재 여 야  직  경험 는 듯

 몰 감  느끼게  것  다. 러  특  

 < 라편  VR>에 는 원   달리 사  

 내 등   것  보 다.    

 경우, 사  공간  360도   컷과  않  

컷   통 , 야  달  강약  여 사 가 

사에 몰  수 는 경  다. 러  식  나  

에  사 가 1  시 과 3  시   경험  수 

는 독특  지 가능 게 다. 실  < 수역 귀신 

VR>과 <마  귀신 VR>에  사 는 객  에  

사건에  보  달 다가도 공간 가  컷에

는 등  시 에  사건  경험  수 게끔 었다. 

처럼    강 어야  보  게 

고 달 여, 사  여  사가 주는 감동 나 감

 극 여 느낄 수 게 다. 당  가상 실 만  

매체만  독특   식  보여  수  것  다. 

공간  통   상에  는 원  웹  

   360도   사  공간  여 

사  상  엇 지에  다. 사  공간  

 통  단순    경  는 공간  360도  

 공간  사 과, 연  동  과 같  공간

  것   공간   사 , 그리고  가

지   에   는   그 

다. 360도   사  공간  통    공간  

고  사 가 탐색 듯 경험 는 식 , 들  가

상 실 만  에    특 라고 볼 

수  것 다. 그러나 본 연 에 는 < 라편  VR> 3

에  나타난 과 같  360도   사  공간  통  

공간  사가 아닌, 연  동  사 등에  식 

 후 가상 실 만  매체만  독특  특   수  

것  보았다. VR 360 상  달리 가상 실 만  

에 는 사 가 360도   공간  감상  시간  

Content
Webtoon 
<Ghost in Masung Tunnel>

virtual reality cartoon 
<Ghost in Masung Tunnel 
VR>

S p a c e 
e l e m e n t 
description 
method

- Usually, space elements 
are partially described or 
omitted.

-In some scenes, the 
space element is 
expanded to 360 degrees 
to express in detail. 

-Space elements are 
depicted extending and 
described not only in the 
kernel event but also in the 
satellite event. 

How the 
audience
a c c e p t s 
narrative

-Users get information 
about the background of 
the event.

-In cuts where descriptions 
of space  elements are 
omitted, users can focus 
more on the text balloon or 
motion of the character.

- Users become immersed 
in the space of content 
and feel as if they were 
experiencing the story.

-The combination of an
unexpanded cut and a cut 
that extends the space 
element to 360 degrees 
allows the user to focus 
more on the story.
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표 7. 가상현실 만화 콘텐츠에서의 서사적 공간 확장 유형

Table 7. Type of narrative space expansion in virtual 

reality cartoon content

classificati
on method

type Characteristic Content

Classificati
on by
the scope 
of space 
expansion 

Wide area 
extension 
type

-Use space elements that have 
been extended to 360 degrees 
for most cuts, regardless of the 
hierarchy of event elements.

-Users become immersed in 
the space of content and feel 
as if they were experiencing the 
story.

<Welcome 
t o 
Convenienc
e Store VR>

L o c a l 
extension 
type

-Combine cut and unused cut 
that utilize space elements 
extended 360 degrees 
according to the hierarchy of 
event elements.

-In general, scenes where a 
kernelevent occurs are 
expressed by expanding the 
space element to 360 degrees.

-Through the combination of a 
space-extended cut and an 
unexpanded cut, the 
story-delivery intensity is 
adjusted to create an 
environment in which the user 
can concentrate more on the 
narrative.

< O k - s u 
S t a t i o n 
Ghost VR>,
<Bongcheo
n - D o n g 
Ghost VR>,
<Ghost in 
M a s u n g 
Tunnel VR>

Classficati
on by 
object of 
expression 
t h r o u g h 
s p a c e 
expansion

Types of 
s p a c e 
e l e m e n t 
description 

-Use a 360 degree virtual 
space to express pace 
elements.

< O k - s u 
S t a t i o n 
Ghost VR>,
<Bongcheo
n - D o n g 
Ghost VR>

Types of 
description 
o f 
e l emen ts 
other than 
s p a c e 
elements

-Use a 360 degree virtual 
space to express elements 
other than space elements.

Types of 
mixing

-Use a 360 degree virtual 
space to express the space 
elements and other elements in 
the work.

<Welcome 
t o 
Convenienc
e Store 
VR>,
<Ghost in 
M a s u n g 
Tunnel VR>

스스  통  수 는 만큼, 사 가 보   험  

어든다고 볼 수 다. 그에 라  공간  통   

상  공간     사라진다. 라   

상에     다고 단 다. 특  후 실

험  시도들  통  가상 실 만  에  360도  

 공간  여  수 는 는 그 가 차 

 것  보 다.  들어  매체들에 는 그  

어 웠  나  상   여러 등 들  동시  사 처

리나 동 사가, 가상 실 만  매체에 는  연스럽

게  수  것  다.   매체들에 도 

컷  나 말  돌, 에 시  과 동  시

 시   시  같    었다. 그러나 가

상 실 만  매체  통 는 360도  펼쳐진 미지  사

가 원 는 만큼  러보  사  상  보다 연스

럽게  수 게  것 다. 듯 가상 실 만  

는  매체나 원  가 담아내지 못  틈  우는 

 어야 특색 는 매체  리  수  

것 다.

Ⅴ. 결  론

본 연 에 는 가상 실 만  매체만  특   사  

식  , 웹  원  가상 실 만  매체 

 에  사  연  진 다. 특  가상 실 

만  가 360도   가상  공간   수 는 

에 주 여, 동  사  에 어 웹  원 과 달리 

공간  어떻게 는지에  고 사 들  

다.  통  가상 실 만  매체만  사  특  

 공간   과  스 리 링 안  시  수 

 것  다. 웹 에  가상 실 만  매체  

는  4편 ,  내 사 에 당 다. 2016 에 

 가상 실 만  가 등  후  아직 많  

가 등 지 못  실 , 그에 라  연   

다. 러  실 에  가상 실 만  들 에 도 동  

사  미 다  매체   사 가 는 들  원

과  다 , 보다  가상 실 만  매체만  특

 도  수  것  단 다. 사   결과 가상 실 

만  에  나타나는 사  공간  특  ‘공간 

 ’  ‘공간  통   상’ 라는  가지  

큰 에 라 각    수 었다.  각 별

 원  웹  는 는 가상 실 만  만

 독특   견  수 었다. 

가상 실 만  에  생산과 가  막 시  

단계에 들어  만큼, 동안 가상 실 만 에  매체 차원에

  연 가 지 어야  것  보 다. 재  

가상 실 만  들  아직 실험   강  단

 들  주  루고 다. 러  실 에  본 연  

 사  상  웹 에  매체    

결과, 그에 당 는 4개    3개  가 동  

가   동  에 다는 계가 다.  사

 상   < 라편  VR>  나 지 3개 

들  경우, 재 같  가상 실 만   에도 

고 미지 어나 랙  과  사  여 , 시  택 

등에   차 가 크게 나타났다. 라  후  연 에

는 가상 실 만   내에 도   가 

 것  보 다. 후 러  연 들   가상 실 만
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에  가 차  수  것 다. 엇보다도 

내  웹  사  참고 여 사  극  통  통

 지  실험    시도 고 매체 차원  

 연  병 다 , 가상 실 만    매체  

사 들과는 는, 매  는   수  것

 다.  
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