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Abstract

Background As the increase in non-face-to-face culture leads to the activation of virtual reality, various 
fields are utilizing it. It is believed that virtual reality can overcome the disadvantages of online co-design 
in the design field and the inherent drawbacks of traditional role-playing. Therefore, the aim of this study 
is to explore participants’ communication and the experience of a virtual reality co-design workshop by 
utilizing role-playing.
Methods Theoretical research identified the types of role-playing, the presence of avatars, and 
the interactions and communication between participants in virtual reality. The study also explored 
narrative communication and verbal expression. A virtual reality co-design workshop using role-playing 
was conducted, and protocol analysis was carried out to understand the characteristics of verbal and 
non-verbal communication in group role-playing performances. The use of narrative elements in speech 
content was also examined through protocol analysis. Post-workshop interviews were analyzed using 
thematic analysis methodology to derive advantages and disadvantages of role-playing in virtual reality 
co-design workshops.   
Results The experimental results showed that there were differences in verbal and non-verbal 
communication depending on the presence of avatars and the familiarity of the participants. The use of 
narrative elements in the groups’ speech content also varied according to the stages of the workshop. In 
the post-interviews, conducting co-design workshops in virtual spaces had several advantages, such as the 
creation of spaces that felt real, the representation of actions by avatars, and the utilization of non-verbal 
elements.   
Conclusions This study is significant in that it proposes types of avatar presence and participant 
familiarity that can be applied according to the purpose of role-playing, and how to increse the 
participant’s immersion in virtual reality through a co-design workshop using role-playing in immersive 
virtual reality wearing HMD devices, which has limited related research.
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1. 서론

  1. 1. 연구의 배경 및 목적

전 세계적으로 COVID-19가 확산되며 비대면을 통한 협업이 증가하고 있으며, 이는 코로나 종식 이후에도 

계속 수요가 증가할 것으로 보인다(이종욱, 2022). 이러한 비대면 문화의 확산으로 가상현실(Virtual Reality), 

증강현실(Augmented Reality) 등의 활용이 증가하고 있다(유승엽, 2022). 이 중 가상현실은 컴퓨터에 의해 

제작된 몰입적인 시각 경험을 말한다(Lanier, 1989). 이는 아바타나 물체의 구현 등을 통한 상호작용이 

가능하며(Nagy & Koles, 2014; Spence, 2008), 이러한 상호작용은 다른 전통적인 멀티미디어와 가상현실을 

구분할 수 있는 차이점 중 하나이다(Riva et al., 2004). 특히 실재감 높은 상호작용을 제공하는 HMD(Head 

Mounted Display) 기반 몰입형 가상현실은 웨어러블 기기 형태로 사용자에게 높은 몰입감을 준다. 이 기기를 

통해 경험할 수 있는 대표적인 협업 플랫폼은 메타(Meta)의 호라이즌 워크룸(Horizon Workrooms), 스페이셜 

시스템(Spatial System)의 스페이셜(Spatial) 등이 있다. 이 플랫폼에서 사용자는 컴퓨터 화면을 공유하여 

발표하거나, 포스트잇 기능을 이용하여 브레인스토밍(Brainstorming)하는 등의 실재감 있는 가상환경에서 

협업을 경험할 수 있다. 무엇보다도 가상현실의 협업 플랫폼이 가진 이러한 기능은 기존의 오프라인에서 

제기된 롤플레잉의 시공간 제약(Buchenau & Suri, 2000; 황가영, 연명흠, 2017)과 온라인 코디자인의 심리적 

거리감으로 인한 참여자 간 공감 부족과 맥락에 대한 이해 부족(정미현, 2021)이라는 단점을 극복할 수 있을 

것이다. 

롤플레잉은 초기 단계에서 사용자의 문맥을 탐색하고 그 문맥에 맞는 행동과 아이디어를 얻을 수 있다는 

효과가 있으나(Simsarian, 2003; Oulasvirta et al., 2003; 황가영, 연명흠, 2017) 현재 가상현실의 롤플레잉 

연구는 대부분 프로토타이핑 방법의 제안(Boletsis et al., 2017; Boletsis, 2018; Chilufya & Arvola, 

2021)으로 제한되었다. 그러므로 오프라인에서와 같이 디자인 프로세스 초기 단계의 문제를 발견하고 

정의하는 단계에서 온라인 롤플레잉의 활용 방향성을 제시하는 연구가 필요하다. 본 연구는 가상현실 코디자인 

워크숍에서 롤플레잉 수행에 관한 경험을 탐색하고자 한다. 구체적으로, 아바타의 실재감 및 참여자 친밀도에 

따라 참여자의 가상현실 코디자인 워크숍 경험을 탐색하는 데에 목적이 있다. 

  1. 2. 연구의 범위 및 방법

본 연구는 가상현실 코디자인을 위한 롤플레잉 활용에 관한 탐색적 연구(Exploratory Research)이다. 이를 

위하여 첫째, 이론적 고찰을 통해 롤플레잉 및 코디자인의 효과와 가상현실의 실재감과 아바타에 대해 

알아보았다. 이를 통해 롤플레잉의 장단점과 커뮤니케이션에서 롤플레잉에 영향을 미치는 내러티브 요인을 

도출하였다. 둘째, 가상현실에서 롤플레잉을 활용한 코디자인 워크숍을 진행하고 프로토콜 분석(Protocol 

analysis)을 통해 아바타 실재감과 참여자 친밀도에 따라 롤플레잉의 수행 특징과 참여자의 언어 및 비언어 

커뮤니케이션이 어떻게 나타나는지 정성 및 정량적으로 분석하였다. 또한 워크숍 참여자들의 사후 인터뷰를 

주제 분석(Theme analysis) 방법을 사용하여 참여자의 롤플레잉을 활용한 코디자인 경험을 정성적으로 

분석하였다. 본 연구를 위한 구체적인 연구 문제는 다음 Table 1과 같다. 

Table 1 Research questions

RQ 1. 가상현실 코디자인에서 롤플레잉 시 이루어지는 커뮤니케이션 양상은 어떠한가?

RQ 1-1.
가상현실 코디자인에서 롤플레잉 시 각 워크숍 단계에서 참여자의 롤플레잉 수행에 따른 언어 및 

비언어 커뮤니케이션은 아바타 실재감 및 친밀도에 따라 어떻게 나타나는가?
프로토콜 분석

RQ 1-2.
가상현실 코디자인에서 롤플레잉 시 각 워크숍 단계에서 참여자의 내러티브 커뮤니케이션은 

아바타 실재감 및 친밀도에 따라 어떻게 나타나는가?

RQ 2. 가상현실 코디자인에서 롤플레잉 장단점은 무엇인가?

RQ 2-1. 가상현실 코디자인에서 롤플레잉 장단점은 아바타 실재감 및 친밀도에 따라 어떻게 나타나는가? 주제 분석
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2. 이론적 배경

  2. 1. 롤플레잉

‘롤플레잉’은 국립국어원 표준대사전에서 ‘일상생활에서의 여러 역할을 모의로 실연(實演)하는 일. 개인이나 

집단의 사회적 적응을 향상하기 위한 치료 및 훈련 방법의 하나이다.’이며, 이는 ‘역할연기’의 뜻을 가진 

명사로 정의되고 있다(국립국어원, n.d.). 롤플레잉은 연극 또는 교육 분야에서 많이 사용되며, Hohmann & 

Weikart(1995)는 ‘롤플레잉’을 ‘가상 상황에서 가정된 역할을 수행해 보는 놀이’라고 하였다. 롤플레잉은 다른 

사람의 관점에서 역할이나 행동을 대신함으로써 다른 사람의 생각이나 느낌을 경험하게 하는 방법이며, 이는 

문제해결, 비판적 사고 및 상호작용을 통한 경험을 가능하게 한다(Hohmann & Weikart, 1995). 선행연구에서 

롤플레잉은 디자인 프로세스와 목적에 따라 여러 유형으로 사용되며 주로 아이디어를 개발하고 시연하는 데에 

사용되었다(Figure 1).

Figure 1 Types of role-playing based on the design process

다음으로 선행연구를 통해 롤플레잉 장단점을 아래 Table 2와 같이 정리하였다. 요약하면 롤플레잉은 

문제해결, 비판적 사고 및 상호작용을 통한 경험을 가능하게 하는 방법으로 이를 통해 실제 경험을 쌓은 

것과 같이 사용자의 상황을 생생하게 탐색할 수 있다. 그 과정에서 참여자는 롤플레잉을 통해 자연스럽게 

바디스토밍함으로써 체화된 동작으로 경험을 공유하거나 즉흥적으로 프로토타이핑을 할 수 있다는 장점이 

있다. 그러나 롤플레잉은 시간과 공간의 제약을 받아 활용성이 떨어지며, 많은 리소스가 필요하여 예산이 많이 

든다는 단점이 있다.
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Table 2 Advantages and disadvantages of role-playing in reality

구분 특징 참고문헌

장점

디자인 프로세스 전반에 걸쳐 사용할 수 있음 Simsarian(2003)

실제 경험을 쌓은 것처럼 상황을 생생하게 탐색하고 상대와 

아이디어에 대한 깊은 이해를 구축할 수 있음

Simsarian(2003), Oulasvirta et al.(2003), 

황가영, 연명흠(2017)

그룹 커뮤니케이션 향상
Burns et al.(1994), Gerber(2009), 

Simsarian(2003), Svanaes & Seland(2004)

특별한 역량이나 사전 교육 없이 참여 가능 Svanaes & Seland(2004),

새로운 아이디어 창출
Simsarian(2003), Boess(2008), 

Davidoff et al.(2007), Gerber(2009)

사용자들의 미래 사용 시나리오를 발견하고 표현할 수 있음
lacucci et al.(2000), Svanaes & Seland(2004), 

Skattor(2005), Rosson & Carroll(2001)

단점
시공간의 제약이 많으며, 리소스가 필요함 Buchenau & Suri(2000), 황가영, 연명흠(2017)

연기자 간 오해가 있을 수 있음 황가영, 연명흠(2017)

  2. 2. 가상현실에서의 참여자 상호작용

가상현실에서 사용자는 아바타로 다른 이용자와 사회적 상호작용을 하거나 구체화된 행동(Embodied 

actions)으로 커뮤니케이션하고, 이를 통해 사회적 및 자아 실재감을 경험할 수 있다(Dalgarno & Lee, 2010). 

이때 자기 자신으로 사용하는 아바타는 3차원 가상공간에서 이용자들이 자신을 재현하기 위하여 사용하는 

아이콘 또는 그림을 말한다(Suler, 1997). 이용자들은 아바타를 통해 가상공간에서 익명성을 부여함과 동시에 

서로의 정보를 공유할 수 있다(Bessiere et al., 2007; Martey & Galley, 2007). 이용자는 현실 속 자신을 

드러낼 필요 없이 아바타 뒤에서 자신의 익명성을 보장받을 수 있기 때문에 롤플레잉 상황에서 느낄 수 있는 

긴장이나 불안을 줄여주고 활동에 편안하게 참여할 수 있으며(Jones, 2007), 아바타 이용은 온라인에서 

이루어지는 아이디어 생성 및 선택 활동에 긍정적인 영향을 미친다(Taoka et al., 2019). 

가상현실에서 사용자의 정체성을 표현하는 아바타는 비언어적 의사소통을 포함하여 상대와의 모든 의사소통을 

전달하고 실현하는 역할을 한다(Aburumman et al., 2022). 가상현실에서는 현실과 같이 손을 흔드는 

제스처나 점프 혹은 춤과 같은 애니메이션 효과 등 다양한 아바타 동작을 제공하며 사용자는 자신의 아바타를 

제어하거나 다른 사람의 아바타를 보고 상대의 비언어적 신호를 표현하고 해석한다(Aburumman et al., 

2022). 상대 아바타의 신체적 특성이나 비언어적 요소와 같은 아바타의 비언어적 커뮤니케이션 단서는 대인 간 

상호작용에 영향을 준다(마혜현 외, 2023). 손을 흔드는 등의 제스처로 인사나 기쁨을 표현하고 아바타로 함께 

춤추거나 어깨를 두드리는 행동으로 친밀감을 나타낸다(Becker & Mark, 1998; Freeman et al., 2016).

아바타는 자기표현의 수단으로 얼굴 묘사 정도에 따라 상호작용 및 커뮤니케이션이 달라질 수 있어 목적에 

따라 아바타의 외형을 적절하게 사용하는 것이 필요하다(김현주 외, 2017; 윤여은, 윤재영, 2022). 프로테우스 

효과(Proteus effect)는 아바타의 특성이 사용자의 행동과 태도에 영향을 준다고 하였다(Yee & Bailenson, 

2007). 아바타를 통해 사용자는 자신을 다르게 지각할 수 있으며 이는 다른 사용자와의 상호작용에 

영향을 주며(Yee & Bailenson, 2007), 아바타의 변형 정도는 타인과의 의사소통에 영향을 미친다고 

하였다(Kobayashi et al., 2021). 실제 사진으로 얼굴이 구현된 아바타는 사회적 상호작용의 대상으로 

느껴지도록 하여 상대방의 신뢰감과 몰입감을 높여주어(김현주 외, 2017) 가상현실에서 학업과 업무와 

같은 현실의 사회적 활동에 적합하다(윤여은, 윤재영, 2022). 반면 호라이즌 워크룸과 스페이셜의 일러스트 

아바타는 친목이나 아바타 커스터마이징 목적에 적합하다(윤여은, 윤재영, 2022). 아바타가 실제 얼굴에 

가까울수록 참여자의 몰입감이 높으나, 실제 얼굴과 일러스트 표현 사이의 어중간한 지점에서는 이질감으로 

신뢰감과 몰입감이 저하되어 언캐니밸리(Uncanny valley)1) 현상이 야기될 수도 있다(김현주 외, 2017). 

  2. 3. 커뮤니케이션과 내러티브

커뮤니케이션은 둘 혹은 둘 이상의 사람들이 정보, 생각, 이해 등을 공유하는 과정이다(Harris, 2007). 

커뮤니케이션은 서술적으로 특정 시공간적 환경에서 특정 인물의 특정 사건을 표현한다(Krieken & Sanders, 

2021). 내러티브는 비서사적인 것보다 신념, 태도, 의도 및 행동에 더 강력하게 영향을 미치며(Braddock 

1)  1970년 일본의 로봇공학자 

모리 마사히로(Masahiro 

Mori)에 의해 소개되었다. 

그의 관찰에 의하면, 

처음에는 로봇과 사람의 

모습이 흡사해질수록 인간이 

로봇에 대해 느끼는 친밀도가 

증가하다가 어느 정도를 

넘어서면 그것이 오히려 강한 

거부감을 준다. 그러다가 

인간과 거의 구별이 안 될 

정도로 똑같아지면 친밀도가 

회복되어 정상에 도달한다는 

것이다.
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& Dillard, 2016), 디자인 과정에서 암묵적인 지식을 이끌어 낸다(Luck, 2003). 인간의 커뮤니케이션은 

근본적으로 공동 주의(Joint attention)를 고려하며(Tomasello, 1995), 사람들은 공동 주의를 설정하는 

과정에서 서로의 몸짓과 시선 방향에 따른 신호를 주고받고 주변의 사물과 주제 또는 상황과 사건을 향한 

시선 방향을 공유한다(Krieken & Sanders, 2021; Mundy & Newell, 2007). 이러한 방식은 내러티브를 

사용한 커뮤니케이션에도 적용된다. 내러티브 커뮤니케이션에서 보는 방향을 공유하는 것은 언어적 단서에 

따라 ‘마음의 눈’(Green & Brock, 2002)으로 보는 인지적 행위이다(Krieken & Sanders, 2021). 이 행위는 

이야기에서 전달되는 정신적인 작은 세계를 구성하도록 하며(Zwaan et al., 1995), 이 작은 세계를 구성하는 

언어적 표현은 청자가 ‘몰입된 경험자(Immersed experiencers)’로 이야기의 사건을 대리적으로 경험할 수 

있도록 한다(Zwaan, 2004). 사건의 언어적 표현은 그 사건에 대한 청자의 인지적 해석과 사건의 이해에 영향을 

미치며(Black et al., 1979; Verhagen, 2007), 이 중 시간의 언어적 표현인 시제는 청자와의 거리를 경험하게 

한다. 먼저 현재 시제를 사용하는 것은 영화와 같은 효과를 제공하여 청자의 눈앞에 나타나는 것과 같이 

느껴진다(Macrae, 2016; Krieken & Sanders, 2021). 반면 과거 시제는 청자와 거리감이 느껴진다(Krieken 

& Sanders, 2021). 다음으로 자신이 보는 방향을 공유하는 관점은 인간을 둘러싼 세계에 대한 자신의 신체 

경험을 주도하여 인간의 커뮤니케이션의 작동 원리를 설명할 수 있다(Krieken & Sanders, 2021). 1인칭의 

관점은 주인공과 동일시하고 효과적으로 전달할 수 있는 반면 3인칭의 관점은 청자와의 사이에 거리가 있음을 

나타낸다(Graaf et al., 2016; Krieken & Sanders, 2021). 종합하면, 다양한 지시적 표현, 동사의 시제 등의 

언어적 표현이 청중의 내러티브 인지적 표현과 효과에 역할을 한다고 볼 수 있다. 

롤플레잉은 주어진 역할을 행동화하는 과정에서 타인과의 상호작용을 통해 언어 표현을 탐구하게 하므로 

언어적 표현이 중요하다(최숙희, 김성헌, 2005). 또한 롤플레잉에서 참여자의 언어적 표현과 청중 또는 다른 

참여자와 상호작용은 아바타의 특성에 영향을 받는다고 볼 수 있다.

3. 롤플레잉을 활용한 가상현실 코디자인 워크숍 설계

  3. 1. 실험 방법

본 연구의 워크숍 주제는 20~30대 참여자들이 자주 이용하여 다양한 문제 상황 및 해결 아이디어를 떠올리기 

용이해 참여자 간 경험의 수준 차이를 최소화할 수 있으며, 고객, 직원 등으로 역할이 나뉘어 상황극으로 

표현할 수 있는 ‘올리브영 이용 경험’으로 선정하였다. 워크숍은 아래 Figure 2와 같이 진행하였다. 
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Figure 2 Workshop activities and descriptions

대중적으로 사용되는 메타의 오큘러스 퀘스트 2(Oculus Quest 2)를 이용하여 스페이셜에 접속하여 실험을 

진행하였다. 스페이셜은 워크숍에서 활용할 수 있는 3D 오브젝트를 제공하고 아이디에이션을 하거나 

아이디어를 공유할 수 있는 스티키 메모, 드로잉 등의 워크숍 활동을 도울 수 있는 기능을 제공하였다. 

실험 공간은 스페이셜에서 제공하는 스터프(Stuff)와 3D 오브젝트를 활용하여 올리브영과 유사하게 

제작하였다(Figure 3).

Figure 3 Spatial space used in the workshop

24명의 참여자는 3명씩 총 8그룹으로 메타 오큘러스를 착용하고 가상현실의 스페이셜 플랫폼에서 롤플레잉을 

활용한 코디자인 워크숍을 진행하였다. 각 워크숍은 동일한 프로세스와 유사한 환경에서 운영하기 위하여 

연구자 본인이 퍼실리테이터로서 모든 실험에 동일하게 참여하여 진행하였다. 워크숍 참여자들은 그룹에 

따라 다른 아바타의 모습으로 워크숍에 참가하였다. 가상현실에서 코디자인 워크숍 시 아바타의 표현 유형에 

따라 롤플레잉 효과와 커뮤니케이션에 차이가 있는지 확인하기 위하여 그룹별로 아바타의 표현 유형을 Table 

3과 같이 적용하였다. 표현 유형은 셀카를 바탕으로 얼굴이 생성되는 셀카 아바타 그룹과 현재 가상현실 

플랫폼에서 보편적으로 사용되는 일러스트 아바타 그룹으로 나누어 실험을 진행하였다. 연구자 본인도 

퍼실리테이터로 참여 시 각 그룹에 따라 아바타를 다르게 적용하였다.
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Table 3 Avatar types by groups

아바타 유형 아바타 이미지 아바타 설명 사용 그룹

셀카 아바타

이용자의 셀카를 기반으로 

3D화 한 얼굴이 구현된 

아바타로 얼굴 이외에는 

일러스트로 표현된 아바타

셀카 아바타/

높은 친밀도 그룹(SF), 

셀카 아바타/

낮은 친밀도 그룹(SU)

일러스트 아바타
전신이 일러스트 기반으로 

표현된 아바타

일러스트 아바타/

높은 친밀도 그룹(IF), 

일러스트 아바타/

낮은 친밀도 그룹(IU)

워크숍 사전에 오큘러스 퀘스트 2의 사용이 능숙하지 않은 참여자를 위해 컨트롤러 사용 방법, 메타 계정 생성 

방법, 스페이셜 계정 생성 방법, 스페이셜 아바타 생성 방법에 관한 안내 자료를 제공하였다.

4. 워크숍 결과

본 연구의 실험은 2023년 4월 4일~6일, 10월 12일~14일에 진행하였다. 참여자들은 퍼실리테이터의 도움을 

받아 오큘러스 퀘스트 2를 착용한 뒤 스페이셜의 실험 공간에서 워크숍에 참여하였다. 

  4. 1. 워크숍 진행 과정 프로토콜 분석

워크숍 진행 과정을 녹화하고 참여자의 발화 내용을 전사하고 그 자료를 프로토콜 분석하였다. 디자인 

활동에는 적절하게 기록하기 어려운 많은 시각적, 공간적 요인들이 포함되어 있다(Jiang & Yen, 2009). 

프로토콜 분석은 이러한 디자이너의 다소 신비로운 인지 능력을 밝혀낼 수 있는 방법으로 디자인을 측정할 

수 있는 기회를 제공한다(Cross, 2001; Gero & Mc Neil, 1998). 프로토콜 분석은 디자인 활동을 시간 

순서로 포착할 수 있으며, 디자이너 행동의 다양한 측면을 표현하고 디자인 행동을 구별할 수 있는 기반을 

제공한다(Gero & Mc Neil, 1998). Gero & Mc Neil(1998)은 프로토콜 분석이 디자이너의 디자인 방식에 대한 

인사이트를 얻는 데 유용하다고 하였다.

본 연구에서 프로토콜 분석은 크게 2가지 측면을 파악하기 위해 이루어졌다. 첫째, 이론적 고찰을 통해 

살펴본 아바타의 실재감에 따른 표현 유형과 친밀도에 따라 분류된 그룹별로 롤플레잉 시 언어 및 비언어 

커뮤니케이션으로 나타나는 시간을 파악하였다. 둘째, 내러티브 요인이 발현된 구체적인 발화 시간을 

파악하였다. 참여자의 발화 내용을 질적으로 분석하고, 시간을 수치화하여 양적으로도 분석하여 결과를 

종합하였다.

(1) 그룹 별 참여자 언어 및 비언어 커뮤니케이션 분석

이론적 배경에서 고찰한 롤플레잉의 효과를 바탕으로 아래 Table 4와 같이 커뮤니케이션 프로토콜 분석 스킴을 

도출하였다. 참여자가 가상현실의 아바타를 통해 구체화된 행동이 표현되는 커뮤니케이션을 하는지(Dalgarno 

& Lee, 2010)에 대해 언어와 더불어 비언어적 커뮤니케이션 요인을 함께 분석하였다. 

Table 4 Communication protocol analysis scheme 

요인 예시 코드 색상 구분

신체를 활용한 경험 

공유 및 아이디어 발상

- 경험 재현 시 물건을 고르는 제스처와 같이 구체적인 제스처를 취함

- 올리브영 공간에서 실제 위치로 이동하여 경험 및 아이디어를 설명함
s

프로토타입 활용 및 

사용 시나리오 표현

- 해결안을 사용하는 구체적인 상황 또는 시나리오를 제시하거나 표현함

- VR 내 기능(메모, 스터프 등)을 활용하여 해결안을 시각적으로 표현함
p
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① 그룹별 워크숍 전체 프로토콜 분석 결과

위 프로토콜 분석 스킴으로 각 그룹의 언어 및 비언어 커뮤니케이션을 분석한 타임라인은 Table 5와 같다. 

워크숍 중 커뮤니케이션이 나타나는 부분에서 색상으로 구분하였으며, 이를 10초 단위로 분석하였다. 워크숍 

전체 타임라인은 일러스트 아바타/높은 친밀도 그룹(IF)이 가장 길었다.

Table 5 Results of protocol analysis

그룹 타임라인

셀카 

아바타/

높은 

친밀도 

그룹(SF)

SF-1

SF-2

셀카 

아바타/

낮은 

친밀도 

그룹(SU)

SU-1

SU-2

일러스트 

아바타/

높은 

친밀도 

그룹(IF)

IF-1

IF-2

일러스트 

아바타/

낮은 

친밀도

그룹(IU)

IU-1

IU-2
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워크숍 전체와 각 단계에서 아바타 유형과 친밀도에 따라 분류된 그룹의 프로토콜 분석 결과, 언어 및 비언어 

커뮤니케이션 발생 시간 평균은 Table 6~9와 같다. 

‘워크숍 전체’에서 프로토콜 분석 요인 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 발상(s)’과 ‘프로토타입 활용 

및 사용 시나리오 표현(p)’ 모두 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)에서 발생 시간 평균이 각 3분 44초, 

5분 11초로 가장 길었다. 언어 커뮤니케이션 평균은 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)이 2분 51초로 가장 

길었으며, 비언어 커뮤니케이션 평균은 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)이 평균 6분으로 가장 평균 시간이 

짧은 그룹에 비해 약 2배 길었다. 

Table 6  Results of protocol analysis ‘Overall Workshop’ 

단계 구분 SF SU IF IU

워크숍 전체

s 평균 3분 15초 *3분 44초 2분 01초 2분 24초

p 평균 4분 41초 *5분 11초 4분 01초 2분 34초

언어 평균 *2분 51초 2분 09초 1분 35초 1분 31초

비언어 평균 4분 44초 *6분 00초 3분 43초 3분 04초

② 그룹별 ‘경험 떠올리기 및 재현’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘경험 떠올리기 및 재현’ 단계에서는 프로토콜 분석 요인 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 발상(s)’은 

셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 요인 발생 시간 평균이 2분 19초로 가장 길었으며, ‘프로토타입 활용 

및 사용 시나리오 표현(p)’은 4그룹 모두 발생하지 않았다. 언어 커뮤니케이션 평균은 셀카 아바타/높은 

친밀도 그룹(SF)과 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 요인 발생 시간 평균이 54초로 가장 길었으며, 비언어 

커뮤니케이션 평균은 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)이 평균 1분 26초로 가장 길었다. 

Table 7 Results of protocol analysis ‘Recollection & Reproduction of Experience’ 

단계 구분 SF SU IF IU

경험 떠올리기 

및 재현

s 평균 1분 55초 *2분 19초 1분 58초 1분 08초

p 평균 0초 0초 0초 0초

언어 평균 *54초 *54초 44초 34초

비언어 평균 1분 1초 *1분 26초 1분 13초 34초

③ 그룹별 ‘아이디에이션’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘아이디에이션’ 단계에서는 프로토콜 분석 요인 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 발상(s)’은 셀카 

아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 요인 발생 시간 평균이 36초로 가장 길었으며, ‘프로토타입 활용 및 사용 

시나리오 표현(p)’은 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 요인 발생 시간 평균이 4분 1초로 가장 길었다. 

언어 커뮤니케이션과 비언어 커뮤니케이션 모두 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 발생 시간 평균이 각 1분 

05초, 3분 12초로 가장 길었다. 

Table 8 Results of protocol analysis ‘Ideation’ 

단계 구분 SF SU IF IU

아이디에이션 

및 프로토타이핑

s 평균 *36초 16초 0초 03초

p 평균 1분 23초 *4분 01초 1분 04초 59초

언어 평균 56초 *1분 05초 38초 19초

비언어 평균 1분 03초 *3분 12초 27초 42초

④ 그룹별 ‘프로토타이핑’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘프로토타이핑’ 단계에서는 프로토콜 분석 요인 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 발상(s)’은 셀카 

아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 요인 발생 시간 평균이 2분 16초로 가장 길었으며, ‘프로토타입 활용 및 

사용 시나리오 표현(p)’은 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 시간이 평균 3분 13초로 가장 길었다. 언어 
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커뮤니케이션 평균은 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)이 1분 19초로 가장 길었으며, 비언어 커뮤니케이션 

평균은 일러스트 아바타/높은 친밀도 그룹(IF)이 2분 49초로 가장 길었다. 이 단계에서 ‘신체를 활용한 경험 

공유 및 아이디어 발상(s)’은 낮은 친밀도 그룹인 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)과 일러스트 아바타/낮은 

친밀도 그룹(IU)에서만 나타났다. 

Table 9 Results of protocol analysis ‘Prototyping’ 

단계 구분 SF SU IF IU

롤플레잉

s 평균 0초 *2분 16초 0초 1분 03초

p 평균 *3분 13초 1분 10초 2분 49초 1분 29초

언어 평균 *1분 19초 1분 14초 48초 53초

비언어 평균 1분 54초 2분 12초 *2분 49초 1분 39초

⑤ 소결

단계별 요인 발생 시간 평균이 가장 긴 그룹을 종합하여 Table 10으로 정리하였다. 그 결과 셀카 아바타/높은 

친밀도 그룹(SF)과 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 롤플레잉 수행 특징과 커뮤니케이션 활용이 높게 

나타났다. 

Table 10 Group with the longest average by factors

단계 구분 그룹 단계 구분 그룹

워크숍 전체

s 평균 SU

아이디에이션

s 평균 SF

p 평균 SU p 평균 SU

언어 평균 SF 언어 평균 SU

비언어 평균 SU 비언어 평균 SU

경험 떠올리기 

및 재현

s 평균 SU

프로토타이핑

s 평균 SU

p 평균 - p 평균 SF

언어 평균 SF, SU 언어 평균 SF

비언어 평균 SU 비언어 평균 SU

(2) 그룹별 참여자의 발화 내용 분석

워크숍 진행 과정 중 참여자의 발화 내용을 내러티브의 요인으로 프로토콜 분석하였다. 내러티브는 암묵적인 

지식을 이끌어내므로(Luck, 2003) 내러티브를 분석하여 아바타 실재감 및 참여자 친밀도에 따라 암묵적 

지식의 발화 정도가 달라지는지 확인하고자 하였다. 가상현실에서 참여자는 가상공간, 실제 경험 또는 

이를 결합하여 이야기한다. 이때, 사용하는 관점과 시제의 차이는 사용자의 경험과 몰입에 영향을 미칠 수 

있다(Macrae, 2016). 선행연구에서는 현재 시제를 사용한 이야기는 영화 같이 생생하며, 사건이 눈앞에 

나타나는 것과 같으며, 식별을 용이하게 한다고 하였으며(Macrae, 2016), 과거 시제와 3인칭 관점을 사용하는 

것은 청자와 거리가 있다고 하였다(Krieken & Sanders, 2021). 발화 내용 분석을 위한 스킴은 아래 Table 11과 

같이 정리하였다. 
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Table 11 Narrative factor protocol analysis scheme 

구분 요인 설명 예시 코드 색상 구분

내러티브

(narrative) 

내용

가상

공간

가상현실에서 공간의 사물 및 

공간을 바탕으로 화자, 시공간, 

등장인물, 목적을 포함하여 발화

브랜드는 선반 하나 이렇게 통째로 채워져 

있는데 제품으로 모아둔 데는 약간 선반 옆에 

여기 벽 사이드 세워져 있거나 이래 갖고 눈에 

안 들어와요.

nv

실제

경험

실제 경험을 바탕으로 화자, 

시공간, 등장인물, 목적을 

포함하여 발화

제가 홍대 입구 3번 출구 쪽 올리브영을 

자주 가는데요. (중략) 들어오는 사람 수보다 

공간이 너무 좁았어가지고 이용하는데 

불편함을 느꼈었습니다.

nr

가상공간과 

실제 경험 

결합

가상현실에서 공간의 사물 및 

공간과 실제 경험을 바탕으로 

화자, 시공간, 등장인물, 목적을 

포함하여 발화

제가 원하는 컨실러가 있었어요. ‘어디 있지?’ 

돌아다니는 거죠. 분명히 이 브랜드였는데 

여기에 없고. 그러면 얘를 이걸 여기 없으니까 

한 바퀴 이제 돌아보잖아요.

nvr

관점

(viewpoint)

1인칭 사건을 1인칭 관점으로 발화
저는 저를 직원으로 오해해서 물어보시는 분도 

있었어요.
vf

3인칭 사건을 3인칭 관점으로 발화

직원들은 자신들이 해야 될 일을 못 하고 계속 

손님이 찾으니까 왠지 좀 직원들 반대가 있지 

않을까 싶어요.

vt

시제

(tense)

현재시제 사건을 현재 시제로 발화

가격이 다르거나 행사가 좀 다르게 적용이 

되는 것 같으면 이때 주위에 직원분이 

있으신가 찾아본 다음에 (중략) 제품을 

모바일로 주문하는 것 같아요.

tpr

과거시제 사건을 과거 시제로 발화 저는 그냥 제가 물건을 보통 가져갔었는데요. tpa

내러티브 없음

① 그룹별 워크숍 전체 프로토콜 분석 결과

언어적 표현 발화 내용을 바탕으로 내러티브 요인을 프로토콜 분석하였다. 아래 프로토콜 분석에서 요인이 

발생한 지점의 발화 내용에서 내러티브 내용, 관점, 시제를 분석하였다. 그룹별로 분석한 내러티브 요인에 대한 

프로토콜 타임라인을 아래 Table 12에 첨부하였다.

Table 12 Results of protocol analysis

그룹 타임라인

셀카 

아바타/

높은 

친밀도 

그룹(SF)

SF-1

SF-2
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셀카 

아바타/

낮은 

친밀도 

그룹(SU)

SU-1

SU-2

일러스트 

아바타/

높은 

친밀도 

그룹(IF)

IF-1

IF-2

일러스트 

아바타/

낮은 

친밀도

그룹(IU)

IU-1

IU-2

그룹별 발화 내러티브를 분석하여 ‘워크숍 전체’에서 ‘내러티브 발화 비율’과 ‘요인별 발화 시간 평균’을 

아래 Table 13으로 정리하였다. 내러티브 발화 비율은 전체 발화 시간 대비 내러티브 요인의 발화 시간으로 

계산하였다. 내러티브 발화 비율이 가장 높은 그룹의 값에 *를 표시하였다.
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Table 13 Results of protocol analysis ‘Overall Workshop’ 

구분 SF SU IF IU

내러티브 발화 비율 49.0% *60.0% 33.8% 56.4%

요인별 

발화 시간

평균

n

nv 1분 33초 54초 31초 44초

nr 1분 46초 2분 06초 58초 1분 06초

nvr 19초 26초 11초 23초

v
vf 3분 06초 2분 44초 1분 21초 1분 59초

vt 39초 35초 19초 16초

t
tpr 3분 35초 2분 45초 1분 45초 13초

tpa 10초 34초 8초 5초

셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 내러티브 발화 비율이 60%로 가장 높았으며, 그 뒤로 일러스트 

아바타/낮은 친밀도(IU) 그룹이 3.4% 낮은 56.4%로 나타나 낮은 친밀도 그룹의 내러티브 발화 비율이 높았다. 

워크숍 전체 과정 동안 모든 그룹이 내러티브 내용은 실제 경험(nr)을, 관점은 1인칭 관점(vf)을, 시제는 현재 

시제(tpr)를 다른 요인보다 많이 사용하였다. 

② ‘경험 떠올리기 및 재현’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘경험 떠올리기 및 재현’ 단계의 결과를 Table 14로 정리하였다. 그 결과 일러스트 아바타/낮은 친밀도 

그룹(IU)의 내러티브 발화 비율이 88.9%로 가장 높았으며, 그 뒤로 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)이 

85.1%로 나타나 낮은 친밀도 그룹의 내러티브 발화 비율이 높았다. 이 단계에서는 모든 그룹이 실제 경험(nr), 

1인칭 관점(vf), 현재 시제(tpr)를 다른 요인에 비해 많이 사용하였다. 

Table 14 Results of protocol analysis ‘Recollection & Reproduction of experience’ 

구분 SF SU IF IU

내러티브 발화 비율 60.2% 85.1% 19.3% *88.9%

요인별 

발화 시간

평균

n

nv 14초 0초 0초 0초

nr 36초 1분 24초 18초 26초

nvr 05초 8초 3초 14초

v
vf 58초 1분 18초 18초 58초

vt 05초 14초 3초 3초

t
tpr 59초 1분 03초 19초 55초

tpa 04초 29초 4초 5초

 

③ ‘아이디에이션’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘아이디에이션’ 단계의 결과를 Table 15로 정리하였다. 그 결과 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 내러티브 

발화 비율이 80.9%로 가장 높았으며, 다음으로 일러스트 아바타/높은 친밀도 그룹(IF)이 61.7%로 나타나 높은 

친밀도 그룹의 내러티브 발화 비율이 높았다. 이 단계에서는 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)이 다른 단계와 

달리 내러티브 내용을 실제 경험(nr)보다 가상공간(nv)을 비교적 많이 사용하였다. 이 그룹을 제외한 모든 

그룹은 실제 경험(nr), 1인칭 관점(vf), 현재 시제(tpr)를 가장 많이 사용하였다.
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Table  15 Results of protocol analysis ‘Ideation’ 

구분 SF SU IF IU

내러티브 발화 비율 *80.9% 40.8% 61.7% 48.6%

요인별 

발화 시간

평균

n

nv 46초 03초 13초 06초

nr 36초 25초 26초 13초

nvr 08초 11초 08초 04초

v
vf 1분 09초 34초 31초 14초

vt 21초 05초 15초 11초

t
tpr 1분 26초 35초 43초 25초

tpa 04초 04초 04초 0초

  

④ ‘프로토타이핑’ 단계 프로토콜 분석 결과

‘프로토타이핑’ 단계의 결과를 Table 16으로 정리하였다. 그 결과 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 

내러티브 발화 비율이 53%로 가장 높았다. 이 단계에서는 모든 그룹이 가상공간(nv), 1인칭 관점(vf), 현재 

시제(tpr)를 가장 많이 사용하였다.

Table 16 Results of protocol analysis ‘Prototyping’ 

구분 SF SU IF IU

내러티브 발화 비율 24.4% *53.0% 23.4% 38.1%

요인별 

발화 시간

평균

n

nv 31초 51초 13초 33초

nr 08초 18초 9초 4초

nvr 0초 8초 1초 4초

v
vf 34초 53초 21초 39초

vt 05초 16초 1초 1초

t
tpr 39초 1분 08초 23초 40초

tpa 0초 1초 0초 0초

⑤ 소결

종합하면 워크숍 전체와 단계별 내러티브 요인에 대해 발화 비율이 높은 그룹을 Table 17과 같이 정리하였다. 

‘워크숍 전체’와 ‘프로토타이핑’ 단계에서는 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)이, 경험 떠올리기 및 재현 

단계에서는 일러스트 아바타/낮은 친밀도 그룹(IU)이, ‘아이디에이션’과 ‘프로토타이핑’ 단계에서는 셀카 

아바타/높은 친밀도 그룹(SF)이 내러티브 요인 발화 비율이 높았다. 발화 비율이 높은 내러티브 요인은 

‘프로토타이핑’ 단계를 제외하고는 실제 경험(nr), 관점은 1인칭 관점(vf), 시제는 현재 시제(tpr) 요인이 

높았다.

Table 17 Group with a high ratio of narrative speech and narrative factors with high speech ratios

단계 발화 비율 높은 그룹 내러티브 내용관점 관점 시제

워크숍 전체 SU nr vf tpr

경험 떠올리기 및 재현 IU nr vf tpr

아이디에이션 SF nr vf tpr

프로토타이핑 SU nv vf tpr

  4. 2. 워크숍 사후 인터뷰 주제 분석

워크숍 참여자는 모두 사후 인터뷰를 실시하였다. 아바타 표현 유형에 따른 실재감을 중심으로 설계한 

질문지를 바탕으로 반구조화 인터뷰를 약 30분~1시간 동안 진행하였다. 인터뷰 전사 자료를 토대로 가상현실 

코디자인에서 롤플레잉의 장단점을 도출하기 위해 주제 분석 방법론을 활용하여 인터뷰 분석을 진행하였다. 

그 결과 총 187개의 인 비보 코드(In-vivo codes), 23개의 개념(Concept), 16개의 코드(Codes), 6개의 하위 

주제(Sub-themes), 2개의 상위 주제(Themes)를 도출하였다(Table 18). 
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Table 18 Thematic analysis results

상

위 

주

제

하위 

주제
코드 개념

그룹별 인용자 수

SF SU IF IU

1. 

가

상

현

실

코

디

자

인

의

장

점

a. 

물리적 

실재감

실재 같은 공간

가상현실에서 실재처럼 구현된 공간이 롤플레잉 상황 

몰입에 도움
5 6 4 3

가상현실에서 실재처럼 구현된 공간이 즉흥적으로 

아이디어 떠올리는 것에 도움
2 2 3 3

아이디어 

실제 구현

가상현실에서 롤플레잉은 머릿속 아이디어를 직접 실제로 

구현할 수 있어 의사소통에 도움
2 3 3 2

b. 

사회적

실재감

소속감
가상현실이 주는 참여자 간 소속감으로 의사소통이 

활발해짐
2 2 0 0

c. 

아바타

아바타의 

실재감

롤플레잉을 할 때 아바타의 움직임이 실재처럼 느껴짐 3 1 3 1

셀카 아바타의 모습은 실재감 및 몰입감을 느끼도록 함 4 3 0 0

일러스트 아바타의 모습은 사회적 실재감을 느낄 수 

있도록 함
0 0 3 0

아바타의 

행위 대행

가상현실에서는 자신의 행동을 내가 아닌 아바타가 

표현하기 때문에 적극적으로 롤플레잉을 하는 데에 도움
6 1 4 4

아바타 익명성
가상현실은 익명성이 보장되어 롤플레잉을 적극적으로 

하는 데에 도움
0 2 2 5

비언어적 요소의 

활용

가상현실에서 아바타의 비언어적 요소는 구체적인 

아이디어 발상과 상호작용을 촉진함
5 4 0 3

d. 

흥미 

유발

요인

시청각적 

인터랙티브 효과

가상현실에서 시각 및 청각적 인터랙티브 기능은 사용자 

간 공감 및 의사소통에 도움
3 2 4 4

게임과 유사한 

롤플레잉

가상현실에서 롤플레잉은 게임과 유사하게 느껴져서 역할 

표현에 부담이 적음
0 2 2 3

흥미로운 

가상현실의 기능 

및 공간

흥미로운 스터프는 참여자 간 공통 대화의 소재로 작용함 3 0 4 2

가상현실의 공간이 흥미롭게 느껴짐 1 0 1 1

흥미로운 

아바타의 특징

실제 사진으로 만든 아바타의 모습이 흥미로움 6 4 0 0

친밀도가 낮은 상대방 아바타에 대한 호기심 1 0 2 0

아바타를 꾸미는 것이 흥미로움 1 2 4 4

2.

가

상

현

실 

코

디

자

인

의

단

점

a. 

현실과의

간극

제한적인 

아바타의 움직임
제한적인 비언어적 요소(몸짓, 손짓, 표정 등)의 구현 4 1 6 4

현실과 다른 환경
가상현실에서 구성된 세트장을 통과하는 것이 현실과 

달라서 어색하게 느껴짐
1 0 2 1

현실과 다른 외형 친밀도가 높은 상대방 아바타에 대한 흥미가 낮음 0 0 2 0

b. 

조작 

및

구현의

어려움

한정된  기능 표현 도구가 한정적이어서 아이디어 표현에 제한적임 1 3 2 4

조작의 어려움 VR HMD 기기 조작 및 플랫폼 기능이 사용하기 어려움 4 1 2 2

위 Table 18에서 음영 표시한 코드 및 개념은 과반수(12명)가 언급한 내용이며, 구체적인 내용은 아래와 같다.

(1) 실재 같은 공간

① 가상현실에서 실재처럼 구현된 공간이 롤플레잉 상황 몰입에 도움(18명 언급): 참여자들은 실재처럼 구현된 

공간이 롤플레잉 상황에 몰입하도록 도와주며, 아이디어를 떠올리거나 참여자 간 소통을 하기에 용이하다고 

언급하였다. 이 코드는 4개 그룹에서 모두 언급되었고 빈도도 3~6으로 높았다. 특히 셀카 아바타/낮은 친밀도 

그룹(SU)은 전원이 언급하였다. 

“(셀카 아바타가) 사람 같다고 느껴졌어요. 워크숍 할 때 진짜 SF-P1님이 돌아다니고 있는 것 같은 거예요. 

그때 ‘이게 몰입이 잘 된다’고 느꼈어요.” (SF-P2)
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“구현되었던 올리브영에 들어가서 왔다 갔다 하면서 아이디어가 생각이 나는 거죠. ‘맞다! 코스메틱 그거 

지저분했었지.’” (IF-P15)

“저희가 직접 올리브영 가지는 않았지만, 다른 사람들이랑 소통을 하기에 되게 용이했었던 거 같고.” (IU-

P20)

 (2) 아바타의 행위 대행

① 가상현실에서는 자신의 행동을 내가 아닌 아바타가 표현하기 때문에 적극적으로 롤플레잉을 하는 

데 도움(15명 언급): 가상현실에서는 자신이 아닌 아바타가 자신의 행동을 표현하기 때문에 적극적으로 

롤플레잉하는 데 도움이 되며, 아바타의 비언어적 요소는 상황을 이해하거나 아이디어를 구체적으로 표현하는 

데 도움이 된다고 하였다. 이 코드는 4개 그룹에서 모두 언급되었고, 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)은 

전원이 언급하였으며, 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)은 6명 중 1명이 언급하였다.

“제 모습이 직접 드러나는 게 아니라, 아바타를 활용해서 오히려 더 롤플레잉하기 편한 점도 있었던 거 

같아요. 현실에서는 몸으로 동작 하나하나 하는 거 자체가 더 어색할 것 같아요.” (SF-P6)

“저희가 롤플레잉으로 눈앞에서 똑같이 아바타로 그려지는 거니까. 상황을 이해하는 데 도움이 됐던 것 

같습니다. (아이디어가) 시각적으로도 구현이 되는 거니까. (중략) 아바타는 저라기보다 별개의 캐릭터로 

동작을 했던 것 같아요.” (IU-P24)

(3) 비언어적 요소의 활용

① 가상현실에서 아바타의 비언어적 요소는 구체적인 아이디어 발상과 상호작용을 촉진함(12명 언급): 

가상현실에서 아바타의 비언어적 요소는 참여자 간 대화나 상호작용에 도움이 되며, 그 과정에서 구체적인 

아이디어를 제시할 수 있어 좋았다고 언급하였다. 이 코드는 3개 그룹(SF/SU/IU)에서 언급되었으며, 셀카 

아바타/높은 친밀도 그룹(SF)은 6명 중 5명이 언급하였다.

“(비언어 커뮤니케이션을 통해서 상대방이 말하는 것에) 조금 더 집중이 됐던 것 같아요. (중략) 저 사람이 

움직일 때 뭔가 얘기를 하고 있는 게 느껴지니까.” (SF-P3)

“가상 환경에서 (올리브영에) 직접 방문해서 행동을 재현하는 것이 다른 사람들이랑 소통을 하기에 

용이했고, 그 과정에서 서로 구체적인 아이디어를 제시하고 그런 게 좋았던 것 같아요.” (IU-P20)

(4) 시청각적 인터랙티브 효과

① 가상현실에서 시각 및 청각적 인터랙티브 기능은 사용자 간 공감 및 의사소통에 도움(13명 언급): 

가상현실에서 박수를 치면 하트가 나오는 시각 및 청각적 인터랙티브 기능은 가상현실의 비언어적 요소를 

보완하여 커뮤니케이션에 도움이 된다고 하였다. 이 코드는 4개 그룹에서 모두 언급되었으며, 빈도가 2~4로 

언급되었다. 

“박수 칠 때 나오는 하트 볼려고 상대를 쳐다보고 그랬었던 거 같아요. 너무 귀여워서. (중략) ‘나한테 

호응을 하고 있구나’ 라고 느꼈고 기분이 좋아졌던 거 같아요. 저도 같이 박수 쳐드리고.” (SU-P7)

“제스처 중에 제일 인상에 남았던 건 손을 이렇게 갖다 대면 하트가 나오는 리액션이 있었는데, 제가 

롤플레잉을 하거나 무슨 말을 했을 때 하트를 해주시면, 되게 기분이 좋더라고요.” (IF-P13)

(5) 제한적인 아바타의 움직임

① 제한적인 비언어적 요소(몸짓, 손짓, 표정 등)의 구현(15명 언급): 비언어적 요소의 표현이 제한적이라고 

느꼈으며 이는 상대와의 커뮤니케이션에 방해 요인이 된다고 하였다. 이 코드는 4개 그룹에서 모두 

언급되었고, 일러스트 아바타/높은 친밀도 그룹(IF)은 전원이 언급하였으며 셀카 아바타/낮은 친밀도 

그룹(SU)은 6명 중 1명이 언급하였다.

“저는 말을 같이 곁들이지 않으면 잘 모르겠더라고요. ‘계산해 드릴게요.’라고 말하는 걸 듣고 

‘계산해주신다는 말이구나.’라고 이해했어요.” (IF-P13)

“다른 분들 가까이 엄청 많이 다가갔던 것 같은데, 감정이 표현되고 있다는 거는 못 느꼈어요.”(IU-P23)
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위와 같이 과반수가 언급한 코드 이외에 참여자들은 가상현실에서 롤플레잉이 게임처럼 느껴져 편하게 참여할 

수 있었다고 하였고(7명 언급), 일부 참여자들은 기기 조작이 미숙하여 기능을 사용하기 어려운 점을 아쉽게 

생각하기도 하였다(9명 언급).

“저는 (롤플레잉을) 게임하듯이 했어요. 역할이 정해졌을 때 ‘내가 NPC(Non Player Character)다’라는 

생각하면서 한 것 같아요.” (IU-P17)

“VR 기기 사용에 좀 능숙하지 못한 부분이 장애 요소였던 거 같아요. 좀 더 물건을 세부적으로 살펴본다든지. 

살짝 만져본다든지. 현실에서는 그런 제스처들이 있을 텐데….” (SF-P6)

또한, 셀카 아바타를 사용한 그룹은 아바타의 모습이 실재감 및 몰입감을 느낄 수 있도록 하며, 이전에 쉽게 볼 

수 없었던 아바타의 모습으로 다른 참여자에게 흥미를 느꼈다고 하였다(10명 언급). 셀카 아바타/높은 친밀도 

그룹(SF)은 전원이 이 코드를 언급하였다.

“제 얼굴을 본떠서 만든 아바타는 처음이라 이걸 가지고 가상으로 회의를 한다는 게 재밌었어요.” (SU-P9)

5. 결론

  5. 1. 연구의 결론 및 제안

본 연구는 분석 내용을 바탕으로 효과적인 아바타 실재감 유형과 참여자 친밀도를 중심으로 가상현실 

코디자인을 위한 롤플레잉 활용 방안을 다음과 같이 제안하고자 한다. 첫째, 참여자 간 롤플레잉 수행에 따른 

커뮤니케이션을 촉진하기 위해서는 셀카 아바타를 사용하고 참여자 간 친숙도는 낮게 조절하는 것을 고려할 

필요가 있다. 셀카 아바타/낮은 친밀도(SU) 그룹은 프로토콜 분석 결과 워크숍 전체에서 ‘신체를 활용한 경험 

공유 및 아이디어 발상(s)’ 요인 발생 시간 평균이 3분 44초, ‘프로토타입 활용 및 사용 시나리오 표현(p)’ 요인 

발생 시간 평균이 5분 11초로 가장 길어 언어 및 비언어 커뮤니케이션을 적극적으로 사용하여 롤플레잉한다고 

볼 수 있다. 셀카 아바타/낮은 친밀도(SU) 그룹은 내러티브 발화 비율이 60%로 가장 높고 자신의 실제 경험을 

1인칭 관점과 현재 시제로 발화하는 시간이 길어 내러티브를 활용한 생생한 언어적 표현으로 다른 참여자와 

상호작용을 하며 자신의 암묵적 지식을 표출한다고 볼 수 있다. 또, 주제 분석 결과, 비언어적 요소는 구체적인 

아이디어 발상과 상호작용을 촉진한다고 언급하여(4명) 이를 통해 비언어 커뮤니케이션을 활용하여 자신의 

경험을 바탕으로 다른 참여자의 의견에 동의하고 추가적인 의견을 덧붙여 아이디어를 워크숍 과정 동안 

지속해서 발전시킨다고 볼 수 있다. 

또, 낮은 친숙도 그룹 12명 중 7명이 아바타의 익명성은 롤플레잉을 활발하게 한다고 언급하였다. 

가상현실은 자신의 실제 모습을 보이지 않도록 하여 롤플레잉 상황에서 느낄 수 있는 긴장이나 불안을 

줄여준다는 Jones(2007)의 연구 결과와 일치한다. 또, 셀카 아바타는 자신의 셀카를 활용한 이전에 보지 

못한 아바타 유형으로 참여자들은 재미를 느끼며(10명), 상대의 시각적 이미지를 파악할 수 있는 단서가 되어 

커뮤니케이션을 촉진할 수 있었다. 이를 통해 셀카 아바타를 적용하고 참여자 간 친밀도가 낮은 경우 서로에 

대한 사전 지식이 없는 상황에서 아바타의 모습을 통해 서로를 파악하며, 커뮤니케이션이 촉진된다고 볼 수 

있다. 

둘째, 가상현실에서 아이디에이션과 프로토타이핑을 위한 목적으로 롤플레잉 활용 시, 셀카 아바타를 고려하는 

것이 필요하다.

‘아이디에이션’ 단계에서 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 발상(s)’ 

요인 발생 시간 평균이 36초로 가장 길었으며, 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 ‘프로토타입 활용 및 사용 

시나리오 표현(p)’ 요인 발생 시간 평균이 4분 01초로 다른 그룹은 1분 내외인 것에 비해 가장 길었다. 언어 및 

비언어 커뮤니케이션 발생 시간 평균이 차례대로 1분 5초, 3분 12초로 가장 길었다. 또, 내러티브 발화 비율이 

80.9%로 가장 높고, 현재 시제 사용이 1분 09초, 1인칭 관점 발화가 1분 26초로 1분이 되지 않는 다른 그룹에 

비해 긴 시간 해당 요인으로 발화하여 다른 그룹에 비해 ‘아이디에이션’ 단계에서 가상공간에서의 아이디어를 
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자신의 실제 경험과 결합하여 생생하게 발화한다고 볼 수 있다. 

‘프로토타이핑’ 단계에서는 셀카 아바타/낮은 친밀도 그룹(SU)의 ‘신체를 활용한 경험 공유 및 아이디어 

발상(s)’ 요인 발생 시간 평균이 2분 16초로 가장 길었다. 셀카 아바타/높은 친밀도 그룹(SF)의 ‘프로토타입 

활용 및 사용 시나리오 표현(p)’ 요인 발생 시간 평균이 2분 13초로 언어 커뮤니케이션 발생 시간 평균이 1분 

19초로 가장 길었다. 또, 내러티브 발화 비율이 53%로 가장 높고, 가상공간을 51초, 1인칭 관점을 53초, 현재 

시제를 1분 8초 동안 발화하였다. 이를 통해 가상현실에서 정의한 문제에 대해 참여자 간 커뮤니케이션을 통해 

해결안을 도출하고 이를 가상공간에서 시각적으로 구현하거나 프로토타이핑으로 표현하는 과정에 몰입하여 

구체적이고 실재와 같이 표현한다고 볼 수 있다. 이때, 셀카 아바타 그룹(SF/SU)의 롤플레잉 수행과 언어 및 

비언어 커뮤니케이션 발생 시간이 길게 나타나 친밀도가 높을 때와 낮을 때 모두 커뮤니케이션을 촉진한다고 

볼 수 있다.

셋째, 참여자의 몰입도를 높이기 위해서는 롤플레잉 환경을 실제와 유사하게 구성하고, 워크숍 시작 전 기능에 

대한 이해 및 적응 과정이 필요하다. 워크숍 사후 인터뷰에서 워크숍 참여자 24명 중 18명이 실제 올리브영과 

유사한 공간이 롤플레잉 상황에 몰입하는 것을 도왔다고 언급하였다. 이는 시각적으로 구체화된 공간이 현실의 

올리브영에서 경험했던 것을 자연스럽게 떠올리게 하여 즉흥적인 경험 표현 및 아이디어 도출을 가능하게 

하며(10명), 아이스브레이킹 효과가 있다고 하였다. 이러한 효과가 롤플레잉 과정에서 경험 및 아이디어를 

설명할 때 참여자 간 원활한 커뮤니케이션을 촉진할 수 있다. 또, 참여자들은 인터뷰에서 가상현실의 기능을 잘 

다루는 것이 롤플레잉 과정에서 비언어적 요소를 표현하거나 노트 및 스터프 기능을 사용하여 아이디에이션과 

프로토타이핑하는 데에 도움이 된다고 하였다. 반면, 참여자가 가상현실에서 기능에 대한 이해가 충분하지 

않은 경우 아이디어 표현이 제한적이거나 퍼실리테이터의 진행 과정을 제대로 따라오지 못하여 워크숍 과정이 

지연될 수 있다. 따라서 가상현실 기능 이해 및 적응 과정을 워크숍 사전에 충분히 확보하거나 가상현실 및 

HMD 기기에 익숙한 사람을 대상으로 고려하는 것이 필요하다.

  5. 2. 연구의 의의 및 한계점

본 연구는 다음과 같은 학문적, 실무적 시사점을 제시한다. 

먼저 학문적 시사점은 첫째, 본 연구는 관련 연구가 제한적인 롤플레잉을 HMD 기기를 착용한 몰입형 

가상현실에서 실험하여 참여자들의 언어 및 비언어 커뮤니케이션을 분석하고 아바타 및 코디자인 활용 

방안을 제안하였다는 점에서 의의가 있다. 디자인 방법론 중 롤플레잉은 다양한 장점이 있으나 다른 방법론과 

비교하여 국내외에서 연구가 제한적이었다. 본 연구는 가상현실에서 참여자가 아바타로 자신의 경험을 비언어 

요소를 활용해 재현하고 아이디에이션할 수 있는 바디스토밍의 가능성을 확인하였으며, 아바타가 가진 행위 

대행, 익명성, 비언어적 표현이라는 특징으로 참여자들의 적극적인 롤플레잉 참여를 이끌어낼 수 있는 방안을 

발견하고 제안하였다는 점에서 의의가 있다.

둘째, 본 연구에서는 롤플레잉 과정에서 나타나는 언어 및 비언어 커뮤니케이션뿐만 아니라 도출한 내러티브 

요인에 따라 언어 커뮤니케이션 발화 내용을 프로토콜 분석하였다. 또, 사후 인터뷰 내용을 주제 분석 방법을 

적용하여 가상현실 코디자인의 장단점을 도출하였다. 이에 따라 가상현실 코디자인에서 나타나는 언어 및 

비언어 커뮤니케이션과 가상현실 코디자인의 장단점 도출하여 질적연구를 함과 동시에 프로토콜 분석에서 

요인 발생 시간을 수치화하여 양적연구를 진행하여 결과를 도출한 데에 의의가 있다.

다음으로 실무적 시사점은 첫째, 가상현실을 통해 실제 서비스 공간을 구현하여 롤플레잉할 수 있어 현실보다 

적은 리소스로 경험 및 아이디어를 도출할 수 있는 방법을 제안하였다. 실무에서 적은 예산과 낮은 가상현실 

모델링 능숙도로도 롤플레잉을 진행할 수 있는 가능성을 제시하였다. 

둘째, 롤플레잉을 활용한 가상현실 코디자인 워크숍의 각 단계에서 아바타의 실재감 유형 및 참여자 친밀도에 

따른 결과를 도출하였다. 이를 활용하여 롤플레잉 사용 목적에 따라 아바타의 실재감 유형 및 참여자 친밀도 

조절하여 효과적인 코디자인을 할 수 있다는 점에서 의의가 있다.

이러한 의의에도 불구하고 본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구의 워크숍 주제가 ‘올리브영 이용 

경험’으로 한정되었으며, 소수를 대상으로 연구가 진행되어 결과를 일반화하기 어려울 것으로 판단된다. 이를 

보완하기 위해 새로운 상황 및 주제의 코디자인 워크숍에서 다수의 연구 대상에게 해당 연구 결과를 적용하여 
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연구를 진행할 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 사전에 VR 기기 사용에 대한 안내와 워크숍 중 기능에 대한 설명 단계가 있었으나, 참여자 

중 일부가 낮은 가상현실 기기 숙련도로 플랫폼 내 기능을 제대로 다루지 못하는 경우가 있었다. 이러한 이유로 

참여자의 아이디어 표현과 언어 및 비언어 커뮤니케이션에 영향이 있었을 것이라고 여겨진다. 따라서 향후 

연구에서는 참여자의 가상현실 기기 숙련도를 비슷하게 조정하거나 이를 변수로 적용하여 가상현실 코디자인 

방향성을 다각도로 모색할 필요가 있다. 
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초록

연구배경 비대면 문화 증가로 가상현실이 활성화되면서 다양한 분야에서 이를 활용하고 있다. 디자인 분야에

서 코디자인이 온라인으로 이루어짐에 따라 발생하는 단점과 기존의 롤플레잉이 가진 단점을 가상현실이 극복

할 수 있을 것으로 보았다. 이에 가상현실에서 롤플레잉을 활용한 코디자인 워크숍으로 참여자 커뮤니케이션과 

가상현실 코디자인 워크숍 경험을 탐색하고자 하였다.   

연구방법 이론적 고찰을 통해 롤플레잉의 유형을 알아보고, 아바타의 실재감 유형과 가상현실에서 참여자 간 

상호작용과 커뮤니케이션에 대해 파악하였다. 또, 내러티브 커뮤니케이션과 언어적 표현을 알아보았다. 가상현

실에서 롤플레잉을 활용한 코디자인 워크숍을 진행하고 그 과정은 프로토콜 분석을 실시하여 그룹별 롤플레잉 

수행 특징에 따른 언어 및 비언어 커뮤니케이션의 양상을 파악하고, 내러티브를 활용한 발화 비율 및 시간을 파

악하였다. 워크숍 사후 인터뷰를 주제 분석 방법론으로 분석하여 가상현실 코디자인 워크숍에서의 롤플레잉 장

단점을 도출하였다.   

연구결과 실험 결과 아바타 실재감 및 참여자 친밀도에 따라 언어 및 비언어 커뮤니케이션에 차이가 있으며, 

워크숍 단계에 따라 그룹별 발화 내용에서 내러티브 요인의 사용 차이가 있음을 확인하였다. 사후 인터뷰에서는 

가상현실에서 코디자인 워크숍 진행은 실재 같은 공간, 아바타의 행위 대행, 비언어적 요소 활용 등이 장점으로 

나타났다. 

결론 본 연구는 관련 연구가 제한적인 롤플레잉을 HMD 기기를 착용한 몰입형 가상현실에서 롤플레잉을 

활용한 코디자인 워크숍을 통해 롤플레잉 목적에 따라 적용할 수 있는 아바타 실재감 및 참여자 친밀도 유형과 

가상현실에서 참여자의 몰입도를 높일 수 있는 방안을 제안하였음에 의의가 있다.    

주제어  롤플레잉, 코디자인, 가상현실, 아바타, 친밀도

본 연구는 2024년 석사학위논문을 바탕으로 작성되었습니다.
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