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요  약

본 연구는 가상 현실의 몰입 및 지속적 사용의도를 높일 수 있는 미디어 특성으로 시공간적 

생생함과 상호작용성을 사용자 특성으로는 몰입경향을 도출하여 독립변수로 선정하였다. 설문

조사를 통해 가상 현실을 사용한 경험이 있는 302명의 유효한 데이터를 확보하였고 몰입도와 

지속사용의도에 대하여 다중회귀분석을 수행하였다. 미디어 특성인 시공간적 생생함과 상호작

용성 중 시공간적 생생함만이 몰입도 및 지속사용의도를 높이는 것으로 분석되었다. 사용자 특

성으로는 몰입경향이 유의하게 몰입도 및 지속사용의도를 높이는 것으로 나타났다. 가상 현실 

제작자들에게 상호작용성보다는 시공간적 생생함에 역점을 두어야 하고 또한 다른 게임이나 영

상 등에서 몰입경향이 높은 사용자들을 중심으로 활성화 전략을 구성해야 한다는 시사점을 제

시하고 있다.

ABSTRACT

We investigate factors that can enhance flow and the continuous use intention of 

virtual reality. We identified independent variables from the literature: vividness, 

interactivity, and flow tendency. The analyses with 302 effective survey questionnaires 

conclude that vividness and flow tendency have a positive impact upon flow and 

continuous use intention of virtual reality. However, we could not find evidence that 

interactivity increases flow and continuous use intention. Our results present an 

implication that designers and managers of virtual reality should focus upon vividness 

rather than interactivity of the media and marketing efforts should be targeted at users 

with high flow tendency. 

Keywords :  Virtual Reality(가상현실), Flow(몰입), Continuous Use Intention (지속사용의

도), Vividness(생생함), Interactivity(상호작용성), Flow Tendency(몰입경향)
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1. 서  론

가상현실(VR: Virtual Reality)은 정보기술이 제

공하는 꿈 같은 현실이라고 볼 수 있다. 엄밀히 정

의하자면 가상현실은 소프트웨어 콘텐츠와 하드웨

어 기술을 결합하여 현실에서는 불가능하거나 구현

하는데 시간이나 비용이 많이 드는 가상의 공간을 

사용자가 가진 감각으로 인지할 수 있도록 해주는 

기술이다. 가상현실에서는 시각이 70%의 감각을 

차지하기 때문에 시각적 표현, 즉 생생한 콘텐츠가 

강조되고 있다[1]. 또한, 가상현실은 쌍방향 커뮤니

케이션을 가능하도록 하고 있다는 점에서 기존의 

매체와 차별점이 있다[2]. 가상현실은 가령 마천루

의 난간을 사용자들이 걸어 볼 수도 있게 한다거

나 원자로의 내부를 탐험할 수 있게 함으로써 현

실에서는 체험하기 힘든 위험한 경험을 인지할 수 

있도록 해준다. 가상현실 적용 범위는 게임, 스포

츠, 콘서트 등의 오락 산업 뿐만 아니라 교육, 전

시, 관광, 마케팅, 광고, 나아가 제조업, 의료, 군사 

훈련 등으로 확대되고 있다[3]. 유통업의 측면에서

는 고객의 경험을 맞춤화할 수 있는 능력을 통해 

새로운 쇼핑 경험을 제공할 것으로 예측되고 있다

[4]. 가상현실기반 관광 체험 역시 역사, 문화, 자

연 등에 적용되고 있으며 가상현실 기반 상호작용 

등을 통해 서비스의 경험을 확장하고 관심을 유발

하도록 하고 있다[5]. 예시한 바와 같이 가상현실

은 단순히 콘텐츠를 전달하는 기술에서 사용자들의 

새로운 경험을 확장하고 상호작용을 통해 의미있는 

경험을 만들어 내는 기술로 발전하는 과정에 있다. 

실제 세계에서의 경험을 확대 또는 대체해 나가

고 있다는 점에서 가상현실은 온라인과 오프라인의 

경계를 불분명하게 만들고 있다. 역으로 설명하자

면 인간의 경험 또는 의식을 오프라인에서 온라인

으로 또는 온라인에서 오프라인으로 연결 및 확대

시켜준다는 점에서 오프라인과 온라인을 연속적으

로 연결하는 접점으로 자리잡고 있다. 실감미디어

의 기반 기술은 지능형 컴퓨팅, 빅데이터, 클라우

드, 지리정보, 그리고 모바일 컴퓨팅 등이 있다.

코로나 19이후 유통업계는 가상현실의 온라인 

및 오프라인 접점으로서의 가능성을 VR 쇼룸, VR 

투어 등으로 활용하고 있다. 현대백화점은 모바일 

애플리케이션 기반 VR 쇼룸을 통해 실재 매장과 

상품을 가상현실에서 구현하고 있다. 롯데백화점의 

The Conran Shop은 VR 투어 제공 범위를 확대

하여 VR상품 연동도 확대하였다. 모바일 기반 VR 

투어를 통해 원스톱 서비스, 비대면 컨설팅을 제공

함으로써 소비자들은 실제 매장과 유사한 경험에 

더하여 가구의 큐레이션(Curation)을 증강현실을 

활용하여 제공하고 있다. 이처럼 가상현실은 고객

들이 큰 심리적 또는 물리적 부담을 느끼지 않으

면서 고객 본인의 경험에 맞추어 콘텐츠를 개인화

할 수 있으며 원스톱 쇼핑을 가능하도록 하는 점

에서 새로운 사업모델로 자리잡고 있다[6]. 

가상현실의 부정적인 측면도 있다. 개인정보 및 

위치정보를 노출할 수 있다는 우려를 자아내고 콘

텐츠가 부적절할 수 있다는 점, 현실과 가상세계의 

큰 차이로 인해 현실적인 삶에 미치는 부작용이 

있다는 점, 그리고 VR 디바이스 관련 어지럼증과 

같은 신체적인 부작용, 지나치게 몰입한 나머지 주

변에서의 변화를 인지하지 못하는 등의 안전에 끼

칠 수 있는 악영향 등이 지속적으로 제기되고 있

다[7].

소비자가 원하는 꿈 같은 현실을 제공한다는 점

에서 기업들의 미래 비즈니스 모델이기도 하며 동

시에 나름의 부정적인 측면이 지속적으로 제기되는 

가상현실이 성공적으로 확산되기 위해서는 사용자

들이 꾸준히 사용하도록 하는 것이 중요하다. 일부 

가상현실 콘텐츠는 초기 많은 사용자들이 있었지만 

시간이 지날수록 지속적으로 사용하는 사용자들이 

줄어드는 현상을 관찰할 수 있다. 이러한 사용자 

중심의 관점에서 사용자들을 몰입하도록 하고 또한 

지속적으로 가상현실을 활용하도록 하는 요인들은 

어떤 것이 있을까에 대하여 본 연구는 문헌연구와 

실증연구를 통해서 이러한 요인들을 도출하여 보고

자 한다.

연구모형을 실증적으로 검정하기 위하여 본 연
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구에서는 종속변수인 사용자의 몰입도 및 지속사용

의도에 영향을 미치는 측정도구들을 기존 문헌으로

부터 개발하고자 하였다. 사용자의 몰입도 또는 지

속사용의도의 경우 정보시스템과 미디어 분야에서 

많이 사용되고 있는 종속 변수들이다[8,9,10]. 독립

변수들은 문헌연구를 통해 미디어 특성 및 사용자

의 특성과 관련된 것들을 도출하였다. 구체적으로 

설문지 개발, 데이터 수집, 그리고 통계분석을 통

해 측정도구의 신뢰성, 타당성 분석, 통계적 요인 

분석 등을 수행하였다.

독립변수인 미디어 특성과 사용자 고유특성이 

사용자의 몰입도에 어떤 영향을 미치는지 그리고 

사용자의 몰입도는 종속변수인 지속사용의도에 영

향을 주는지에 대한 역학적인 관계를 조사하였다. 

가상현실의 몰입도 및 지속적 활용의도에 영향을 

미치는 독립변수들에 대한 가설검정 및 시사점을 

도출하였다. 그리고 통계적 분석 결과를 요약하고 

실제 사례에 대한 시사점을 제시하였다. 

본 연구의 연구문제는 ‘가상 현실을 사용자 측면

에서 활성화하는 주요 요인은 무엇인가?’이다. 구

체적으로 ‘미디어 특성과 사용자 특성이 가상 현실 

몰입도 및 지속적 활용의도에 어떠한 영향을 미치

는가?’에 대하여 연구를 진행하였다.

본 연구는 우선 미디어와 경영정보시스템 분야

의 문헌 연구를 통해 가상현실 몰입도 및 지속적 

활용의도에 영향을 미치는 요인을 도출한다. 가상 

현실 사용자를 대상으로 하는 측정도구를 개발하여 

신뢰성 및 타당성을 확보하자 한다. 그리고 사용자

가 가상 현실에 몰입, 지속적 활용하게 되는 요인

을 통계적으로 도출하여 미디어 특성과 사용자 특

성이 몰입도 및 지속적 활용의도 등이 어떻게 영

향을 미치고 있는지 그 구조적 작동 기제를 조사

하려고 한다. 끝으로 가상현실의 지속적인 확산을 

위한 디자인 및 경영 시사점을 토론하고자 한다.

2. 이론적 배경

[Fig. 1]의 연구모형을 바탕으로 가설을 도출하

기 위하여 각각의 변수들과 가설들을 제시하고자 

한다. 가상현실 관련 문헌연구를 통해 미디어 특성

으로서 시공간적 생생함, 상호작용성을 채택하였고 

사용자 특성으로서 몰입경향을 채택하였다. 매개변

수로서 몰입도 그리고 종속변수인 지속사용의도에 

관련된 문헌과 각각의 측정문항들을 제시한다. 그

리고 관련된 가설들도 제시하고자 한다.

2.1 시공간적 생생함 

생생함(vividness)은 사용자가 느끼는 선명함, 

상세함, 실감으로 정의된다. 가상현실이 제시하는 

환경이 생생할수록 사용자로 하여금 실재감을 느낄 

수 있도록 할 수 있다. 생생함이 높을수록 사용자

들은 실재 환경이라고 생각하고 몰입을 하게 된다.  

 세컨드 라이프를 대상으로 한 천은영(2011)의 측

정도구를 가상현실 연구에 맞추어 다음과 같이 문

항을 재구성하였다[11].

1. 가상현실 콘텐츠가 생생하다고 느껴진다.

2. 가상현실 콘텐츠는 색상, 모양 등이 매우 상세

하다.

3. 가상현실 콘텐츠는 실감이 난다.

시공간적 생생함과 몰입 그리고 생생함과 지속

사용의도와 관련하여 다음과 같이 가설을 설정하였

다.

가설 1-1. 사용자가 경험한 가상현실의 시공간

적 생생함이 높을수록 가상현실에 대한 몰입이 더 

강하게 이루어진다.

가설 1-2. 사용자가 경험한 가상현실의 시공간

적 생생함이 높을수록 가상현실에 대한 지속사용의

도가 높아질 것이다.

2.2 상호작용

상호작용성(interactiveness)은 가상현실 콘텐츠

를 사용자가 변경할 수 있도록 하는 수준을 의미
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한다. 객체를 변경한다거나 주변 환경을 변경하는 

것을 예로 들 수 있다. 미디어가 현실세계와 가상

세계를 연결하는 역할을 할 때 사용자들이 체험하

게 되는 꿈 같은 현실이 콘텐츠 제작업체에 의해 

일방적으로 주어지는 것 보다는 사용자 역시 이러

한 체험을 변경하거나 취향에 따라 만들어낼 경우 

사용자 체험은 더욱 강화될 수 있을 것이다. 가상

현실 기술의 특성으로서 상호작용성은 사용자의 몰

입을 강화시킬 수 있으며 가상현실을 사용자 의식

의 확장이 될 수 있다고 볼 수 있다[12]. 상호작용

성을 측정하기 위하여 Animesh et al. (2017) 에

서 사용된 설문 문항을 가상현실의 현실에 맞추어 

다음과 같이 구성하였다.

1. 내가 사용한 가상현실은 내가 콘텐츠를 변경할 

수 있다.

2. 내가 사용한 가상현실은 내가 새로운 콘텐츠를 

만들 수 있다. 

3. 내가 사용한 가상현실은 내가 가상환경에서 많

은 부분을 변경할 수 있다.

4. 내가 사용한 가상현실은 내가 배경이나 사물들

을 많이 바꿀 수 있다.

5. 내가 사용한 가상현실은 내가 배경을 바꿀 수 

있도록 한다. 

상호작용성과 관련하여 다음과 같이 가설을 설

정하였다.

가설 2-1. 사용자가 경험한 가상현실에 대한 상

호작용성이 높을수록 가상현실에 대한 몰입이 더 

강하게 이루어진다. 

가설 2-2. 사용자가 경험한 가상현실에 대한 상

호작용성이 높을수록 가상현실에 지속사용의도가 

높아질 것이다. 

2.3 몰입경향

사용자의 특성으로서 몰입 경향 (flow 

tendency)은 몰입하기 쉬운 개인적인 경향은 루위

신 (2018)에서 사용된 측정도구를 사용했다. 평소

에 사용자의 성향이 영화, 게임, 드라마에 몰두 또

는 집중하는가에 따라 몰입도 높아질 것으로 예상

된다[13]. 몰입경향과 관련된 문항들은 다음과 같

이 6개의 문항으로 측정하였다.

1. 나는 쉽게 영화/게임/드라마 등에 깊게 몰두한

다.

2. 나는 너무나 영화/게임/드라마 등에 몰두한 나

머지 주변에서 일어나는 일을 알아차리지 못한 적

이 있다.

3. 나는 너무나 게임에 깊게 몰두한 나머지 마우스

나 조이스틱을 조종하고 스크린을 보는 것이 아니

라 마치 게임 안에 있다고 느낀 적이 있다.

4. 나는 운동이나 게임 등의 활동을 할 때 집중을 

잘 한다.

5. 나는 스포츠 경기를 볼 때 너무 몰두하여 내가 

선수들 중 한 명이 된 것처럼 몸을 움직인 적이 

있다.

6. 나는 해야 할 일을 잊을 만큼 무엇인가에 몰두

한 적이 있다.

따라서 몰입경향과 몰입도에 대하여 다음과 같

이 가설을 설정하였다.

가설 3-1. 사용자가 몰입 경향이 높을수록 가상

현실에 대한 몰입이 더 강하게 이루어진다. 

가설 3-2. 사용자가 몰입 경향이 높을수록 가상

현실에 대한 지속사용의도가 높아질 것이다.

2.4 몰입도 

몰입(flow)은 심리학에서 개발되어 스포츠, 쇼핑, 

댄싱, 게임 등에서 광범위하게 적용되는 개념이다. 

몰입은 컴퓨터 매개 커뮤니케이션, 컴퓨터 매개 환

경 관련 분야에서 연구가 많이 되었으며 온라인 

소비자들의 경험에 영향을 주는 것으로 고려되고 

있으며 실재세계에서의 경험과도 유사하다고 주장

된다[14]. 이 논문에서는 몰입도를 Lee (2009)와 
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조윤희 (2017)의 연구를 바탕으로 가상현실에 깊이 

빠져드는 정도로 정의한다. 몰입은 ‘최적화된 경험 

프로세스’로서 필요한 선행조건들이 있으며 이 프

로세스의 결과들이 발생하게 된다[9,15,16]. 사용자

들은 몰입이 되면 시간의 흐름과 자기 주변의 변

화를 알지 못한다. 몰입상태에서는 행위가 의식적 

개입이 없이 내면적 논리에 따라 자연적으로 발생

하게 된다[17]. 몰입도는 복잡한 개념이므로 이전 

연구들에서는 다차원에서 측정을 하고 있다[9]. 몰

입도를 측정하기 위한 다음 문항들은 선행연구에서 

사용된 바 있는 몰입 상태의 핵심요소인 시간 왜

곡, 주의 집중, 즐거움으로 5개의 문항으로 구성하

였다[8,9,11,17,19].

1. 가상현실을 사용하는 동안 시간가는 줄 몰랐

다.

2. 나는 가상현실을 사용하는 동안 주변에 무슨 

일이 일어나는지 몰랐다.

3. 나는 가상현실을 이용하는 동안 내가 해야 할 

일이 신경 쓰이지 않았다.

4. 가상현실을 사용하는 것은 흥미롭다.

5. 가상현실은 나의 상상력을 자극한다.

가상현실을 통해 몰입을 경험한 사용자들은 향

후에도 가상현실을 지속적으로 사용할 의도가 높은 

것으로 보인다. 그러므로 몰입도와 지속사용의도에 

대하여 다음과 같이 가설을 설정하였다.

가설 4. 가상현실에 대한 몰입도가 높을수록 지

속사용의도가 높아질 것이다. 

2.5 지속사용의도

 사용자의 몰입 경험의 정도가 고조될수록 지속

적으로 가상현실을 이용하려고 하는 의사도 강해진

다[1]. 본 논문에서는 지속사용의도(continuous 

use intention)란 이미 체험한 경험이 있는 콘텐츠

에 다시 참여하거나 계속해서 체험할 의도가 높은 

상태로 정의한다. 소셜미디어나 e스포츠 등의 연구

에서 몰입은 지속적 사용의도를 증가시키는 것으로 

검증되었다[19]. 선행연구에서 사용된 지속적 사용

의도 측정도구를 변형하여 다음과 같이 4개의 측

정 문항을 구성하였다[10,15,19,20]. 

나는 가상현실을 지속적으로 이용할 의향이 있

다.

나는 가상현실을 다른 사람들에게 권유할 의향

이 있다.

나는 향후 가상현실을 지속적으로 이용할 것이

다.

가상현실이 다양한 콘텐츠와 지속적인 서비스 

제공이 있으면 사용자가 증가할 것이다.

이상의 가설에서 지속사용의도는 상호작용성, 시

공간적 생생함, 몰입경향과 관련하여 이미 각각의 

가설을 설정하였다.

3. 연구설계 및 실증분석

3.1 연구 모형 및 가설 

기존의 문헌에서 가상현실과 증강현실을 아우르

는 실감미디어는 실감미디어에 사용되는 디바이스

와 콘텐츠가 실감형, 대화형, 그리고 지능형으로의 

발전 양식을 보이고 있으며 실감미디어의 특징은 

몰입, 상호작용, 그리고 상상력으로 귀결된다고 주

장하고 있다[16,20]. 연구에서는 현재 다양한 디바

이스가 공존하는 상황에서 사용자들이 몰입하고 지

속적으로 사용하게 하는 요인들을 가상현실의 특징 

그리고 사용자의 특징에서 찾고자 하였다. 선행연

구 중 루위신 (2018)의 연구를 기반으로 가상현실 

특징과 사용자의 특성이 몰입과 궁극적으로 지속적 

사용의도에 영향을 미치는 것으로 [Fig. 1]과 같이 

연구모형을 구성하였다. 
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[Fig. 1] A research model

문헌 연구를 통해 [Fig. 1]의 연구모형을 구성하

고 다음과 같이 총 7개의 가설을 설정하였다.

가설 1-1. 사용자가 경험한 가상현실의 시공간

적 생생함이 높을수록 가상현실에 대한 몰입이 더 

강하게 이루어진다.

가설 1-2. 사용자가 경험한 가상현실의 시공간

적 생생함이 높을수록 가상현실에 대한 지속사용의

도가 높아질 것이다.

가설 2-1. 사용자가 경험한 가상현실에 대한 상

호작용성이 높을수록 가상현실에 대한 몰입이 더 

강하게 이루어진다. 

가설 2-2. 사용자가 경험한 가상현실에 대한 상

호작용성이 높을수록 가상현실에 지속사용의도가 

높아질 것이다. 

가설 3-1. 사용자가 몰입 경향이 높을수록 가상

현실에 대한 몰입이 더 강하게 이루어진다. 

가설 3-2. 사용자가 몰입 경향이 높을수록 가상

현실에 대한 지속사용의도가 높아질 것이다.

가설 4. 가상현실에 대한 몰입도가 높을수록 지

속사용의도가 높아질 것이다. 

3.2 실증 분석 

실증분석에서는 문헌연구를 통해 각각의 변수를 

측정도구들을 도출하고 설문지를 구성하여 측정도

구의 신뢰성과 타당성을 검토하였다. 그리고 SPSS 

통계패키지를 활용하여 다중회귀분석을 수행하였

다. 

3.2.1 설문응답자의 인구통계학적 특성

본 연구에서는 가상현실 사용자들의 지속적인 

사용 의도에 영향을 주는 요인들을 파악하기 위해

서 설문지를 통한 실증연구를 통해 연구 모형을 

검증 하였다. 본 조사를 위한 자료수집을 위해 전

국적인 패널을 가진 전문 통계 기업에 설문조사를 

하였으며, 2022년 2월 중 온라인 설문을 통하여 데

이터를 수집하였다. 설문은 가상현실과 증강현실을 

사용한 사람들을 모두 조사하였으나 본 연구의 목

적에 맞추어 가상현실 사용자들만 추출하도록 하였

다. 추출된 데이터에 국한된 설문조사 대상은 가상

현실을 적어도 한 번은 사용한 경험이 있는 사용

자들로 제한하였고, 전문가 및 파일럿 테스트를 통

해, 모호한 문항의 수정 등 설문 수정 과정을 거쳤

다. 총 설문 응답자 중 끝까지 설문을 마치지 않았

거나, 불성실한 응답과 자료의 이상 값이 포함된 

설문을 제외한 최종 302명의 설문데이터를 분석에 

사용하였다. 온라인 설문의 응답자 구성을 보면 

[Table 1]에서 기술한 바와 같다.

Division Contents Frequency Ratio

Gender
Male 147 48.7%

Female 155 51.3%

Age

Under 20 33 10.9%

21 - 30 

years old
44 14.6%

31 - 40 

years old
59 19.5%

41 - 50 

years old
43 14.2%

51 - 60 

years old
75 24.8%

over 60 48 15.9%

Virtual 

reality 

usage 

frequency

Hardly 

ever
143 47.4%

About 

once a 

year

49 16.2%

About 

once 

every 6 

months

47 15.6%

[Table 1] Demographic characteristics of the 

survey target (N=302)
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설문 응답자의 구성을 보면, 남녀 비율은 비슷하

고 연령은 20대부터 60세 이상까지 고루 분포하고 

있음을 알 수 있다. 설문 대상이 가상 현실의 유경

험자이지만, 실재로 사용 빈도를 살펴보면 아직도 

47% 가량이 거의 사용하고 않고 있으며, 거의 매

일 사용하는 사람은 1.7%에 불과하다. 사용자 중 

가상현실을 1개월에 한번, 1주일에 한번, 거의 매

일을 모두 합하여도 14.3% 정도이다. 응답자들의 

교육수준은 4년제 대학 졸업이 54.6% 정도로 제일 

많았고 소득수준은 100-300만원이 30.1%, 

300-500만원이 30.5%로 다수를 차지하고 있다. 응

답자들의 교육수준은 4년제 대학 졸업이 53%로 

가장 많았고, 소득 수준은 300만원에서 500만원이 

30.5%, 100만원에서 300만원도 근소한 차이로 

30.1%를 차지하고 있다.

Mini

mum

Maxi

mum

Aver

age

Stan

dard 

Devi

ation

Disp

ersio

n

Spatiotempor

al vividness
1.00 7.00 4.64 1.02 1.04

Interactivity 1.00 7.00 3.74 1.21 1.46

Immer s i on 

tendency
1.83 7.00 4.17 0.92 0.84

Immersion 1.20 7.00 4.63 1.02 1.04

Intention to 

use 

continuously

1.00 7.00 4.69 1.11 1.23

[Table 2] Descriptive statistics (N=302)

[Table 2]의 기술통계를 보면 변수들의 최소값

과 최대값 그리고 평균과 분산을 보여주고 있다. 

지속적 사용의도의 경우 평균값이 4.69로 가장 높

았으며 상호작용성의 평균이 3.74로 가장 낮았다. 

분산의 경우 상호작용성이 1.46으로 가장 높았고 

몰입경향이 0.86으로 가장 낮았다.

3.2.2 신뢰성 및 상관관계 분석

[Fig. 1]의 연구모형의 모든 변수들에 대하여 신

뢰성을 분석하였다. 그 결과 크론바흐 알파값은 시

About 

once 

every 3 

months

20 6.6%

About 

once a 

month

22 7.3%

About 

once a 

week

16 5.3%

Almost 

everyday
5 1.7%

Education 

level

High 

School 

Graduatio

n or 

Below

74 24.5%

Graduate

d from a 

two-year 

college

41 13.6%

4-year 

college 

graduatio

n

165 54.6%

Graduate 

school
22 7.3%

Income 

level

Less than 

1 million 

won

61 20.2%

100 to 3 

million 

won

91 30.1%

300 to 5 

million 

won

92 30.5%

500 to 7 

million 

won

33 10.9%

More 

than 7 

million 

won

25 8.3%
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공간적 생생함 (3문항, 0.915), 상호작용성 (5문항, 

0.927), 몰입경향 (6문항, 0.766), 몰입도 (5문항, 

0.894), 지속적 사용의도 (3문항, 0.932)로서 최저값

이 0.766으로 모든 크론바흐 알파 값이 기준치인 

0.6 이상으로 분석되었다. 측정도구가 모두 신뢰성

을 확보하고 있는 것으로 분석되었다. 

 

Spat

i o t e

mpo

r a l 

v i v i

dnes

s

In te

racti

vity

Imm

e r s i

o n 

tend

ency

Imm

e r s i

on

In te

n t i o

n to 

u s e 

cont

inuo

usly

Spatiotempor

al vividness
1     

Interactivity
.373

**
1    

Imme r s i on 

tendency

.393

**

.353

**
1   

Immersion
.641

**

.320

**

.423

**
1  

Intention to 

use 

continuously

.612

**

.318

**

.399

**

.757

**
1

[Table 3] Correlation analysis between variables

** p< 0.01

[Table 3]은 연구모형을 구성하고 있는 각 변수

들 간의 상관관계를 분석한 결과이다. 변수들간의 

상관관계는 가장 낮은 것이 0.318이고 가장 높은 

것은 0.757이다. 

3.2.3 다중회귀분석

연구가설들을 다중회귀분석을 통하여 검정하였

다. 몰입도에 대한 회귀분석은 [Table4] 그리고 지

속사용의도에 대한 회귀분석은 [Table5]에 정리하

였다. 몰입도의 경우 수정된 R제곱 값은 44.2%이

고 F값은 80.35이고 모형의 유의확률은 0.000이므

로 회귀모형이 적합함을 알 수 있다. 분산팽창요인

(VIF) 값은 모두 1.23-1.28 사이로 그 값이 모두 

10이하이므로 다중 공선성의 문제도 배제되었음을 

알 수 있다. 상호작용성은 유의확률이 0.319로서 

몰입도에 미치는 영향이 5%의 유의수준에서 통계

적으로 유의하지 않음을 알 수 있다. 그러나 독립

변수 중에서 시공간적 생생함과 몰입경향의 유의확

률은 0.000이고 표준화 계수는 각각 0.548 그리고 

0.191이다. 그러므로, 시공간적 생생함과 몰입경향

의 경우 몰입도에 미치는 영향이 1%의 유의수준

을 적용하면 유의한 것으로 확인되었다.

division

unnormalized 

coefficient

standardi

zation 

factor
t

Significan

ce 

Probabilit

y

Collinearity 

Statistics

B

standardi

zation 

error

beta
toleranc

e
VIF

(a constant) 1.040 0.247  4.217 0.000   

spatiotemporal 

vividness
0.549 0.049 0.548 11.259 0.000 0.783 1.277

interactivity 0.040 0.040 0.048 0.997 0.319 0.810 1.234

immersion 

tendency
0.213 0.054 0.191 3.953 0.000 0.796 1.256

[Table 4] Regression analysis of effects on immersion
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지속사용의도의 경우 수정된 R제곱 값이 40.2%

이고 F값은 68.385로서 모형의 유의확률은 0.000이

므로 회귀모형은 적합하다고 판단된다. 다중공선성

의 문제는 VIF값을 통해 배제되었음을 알 수 있

다. 지속사용의도의 경우 상호작용성은 유의확률이 

0.211로서 지속사용의도에 미치는 영향이 5%의 유

의수준에서 유의하지 않으며 시공간적 생생함과 몰

입경향의 경우 유의수준 1%에서 유의함을 확인할 

수 있다. 

몰입과 지속사용의도의 관계를 파악하기 위하여 

[Table 6]의 회귀분석을 하였다. 회귀모형의 설명

력이라고 할 수 있는 수정된 R 제곱 값이 57.1%

로 나타났고 F 값은 401.662 (p=0.000)으로 회귀모

형이 적합한 것으로 판단된다. 몰입도의 표준화된 

베타 값은 0.757이고 p=0.000으로 몰입도는 지속사

용의도에 유의한 정(+)의 효과가 있는 것으로 판단

된다.

3.2.4 가설 검증

다중회귀분석을 통해 본 연구의 가설 채택 여부

는 [Table 7]과 같다. 상호작용성의 경우 가상현실

의 몰입이나 지속사용의도에 통계적으로 유의한 영

향을 미치지 않았다. 그 외에도 시공간적 생생함과 

사용자의 몰입경향은 몰입과 지속사용의도를 증가

시키는 것으로 분석되었다. 또한 몰입경향은 지속

사용의도를 증가시키는 것으로 나타났다. [Fig. 2]

는 연구모형으로 가설 검증을 도식화한 것이다.

 Division

Unnormalized 

coefficient

Standardi

zation 

factor
t

Significan

ce 

Probabilit

y

Collinearity 

Statistics

B

Standardi

z a t i o n 

error

Beta
Tolera

nce
VIF

(A constant) 0.977 0.277  3.528 0.000   

Spatiotemporal 

vividness
0.566 0.055 0.521 10.342 0.000 0.783 1.277

Interactivity 0.057 0.045 0.062 1.254 0.211 0.810 1.234

Immersion 

tendency
0.209 0.061 0.173 3.457 0.001 0.796 1.256

[Table 5] Regression analysis of effects on intention to continue use

 

Divisi

on

Unnormalized 

coefficient

Stand

ardiza

tion 

factor
t

Signi

fican

ce 

Prob

abilit

y
B

Stand

ardiza

tion 

error

Beta

(A 

const

ant)

0.892 0.194  4.601 0.000

Imme

rsion
0.821 0.041 0.757

20.04

1
0.000

[Table 6] Regression analysis of the effect of 

immersion on continuous use intention

Theory
Hypothe

sis test

Hyp

othe

sis 

1-1

The higher the spatial and 

temporal vividness of the 

virtual reality experienced 

by the user, the stronger 

the immersion in the virtual 

reality.

Selection

Hyp The higher the spatial and Selection

[Table 7]  Research model hypothesis verification
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** p<0.01, *** p<0.001

[Fig. 2] Research hypothesis verification results

추가적으로 성별, 연령대, 교육수준에 따른 몰입

도 및 지속적 사용의도에 대한 일원배치 분산분석

(One-way ANOVA)을 수행하였으나 집단 간 차

이는 유의하지 않은 것으로 분석되었다.

4. 시사점 및 향후 연구

가상현실에 대한 저변이 확대되지 않은 발전 단

계에서 이루어진 연구인 만큼 본 연구는 향후 논

의의 실증적인 뒷받침이 될 것으로 기대된다. 가상

현실 사용자들을 대상으로 한 실증분석을 통해 시

공간적 생생함과 몰입경향은 몰입도와 지속적 사용

의도에 유의한 정(+)의 영향을 주는 것으로 파악되

었다. 또한 몰입도는 지속적 사용의도와 상관관계

가 높으며 유의한 정(+)의 영향을 줌을 확인하였

다. 이상의 내용은 문헌에서 파악된 이론과 일치하

는 결과이다. 하지만 상호작용성의 경우 이론과는 

상이하게 몰입도와 지속적 사용의도에 유의한 영향

을 미치지 않았다. [Table 2]의 기술통계를 보면 

상호작용성은 평균 3.74, 표준편차 1.21로서 다른 

독립변수인 시공간적 생생함 (평균 4.64, 표준편차 

1.02), 몰입경향 (평균 4.17, 표준편차 0.92)과 비교

하여 평균은 낮으나 표준편차는 더 크다. 따라서 

상호작용성의 측정이 너무 낮아서 그런 결과를 가

져왔다고 단정할 수 없다. 

상호작용성이 몰입에 영향을 준다는 것을 확인

한Animesh et al. (2011)의 연구는 세컨드 라이프

를 사용하는 사람들을 대상으로 한 결과이다[12]. 

본 연구의 설문대상자들은 세컨드 라이프를 사용하

는 사람들이 없었다. 따라서 현재의 다양한 형식으

로 발전하고 있는 가상현실은 이전의 연구에 비하

여 상호작용성이 몰입에 영향을 준다는 유의한 결

과를 확인할 수 없다는 점에서 콘텐츠 간의 차이, 

그리고 10여년간의 실증분석 시점의 차이에서 그 

원인을 찾을 수 있을 것으로 본다.

본 연구는 이상의 학술적인 시사점 이외에도 현

재의 가상현실 설계 측면에서도 의의를 찾을 수 

있다. 시공간적 생생함은 몰입도 및 지속사용의도

에 유의한 영향을 주므로 이러한 측면에서의 노력

이 필요하다. 상호작용성은 가상현실의 경우 다른 

othe

sis 

1-2

temporal vividness of the 

virtual reality experienced 

by the user, the higher the 

intention to continue using 

the virtual reality.

Hyp

othe

sis 

2-1

The higher the interaction 

with the virtual reality 

experienced by the user, the 

stronger the immersion in 

the virtual reality.

Dismissal

Hyp

othe

sis 

2-2

The higher the interaction 

with the virtual reality 

experienced by the user, the 

higher the intention to 

continue using the virtual 

reality.

Dismissal

Hyp

othe

sis 

3-1

The higher the user's 

immersion tendency, the 

stronger the immersion in 

virtual reality.

Selection

Hyp

othe

sis 

3-2

The higher the user's 

immersion tendency, the 

higher the intention to 

continue using virtual 

reality.

Selection

Hyp

othe

sis 

4

The higher the level of 

immersion in virtual reality, 

the higher the intention to 

continue using it.

Selection
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매체와 달리 유의한 영향을 찾을 수 없으므로 상

호작용성을 증가시키기 위한 노력은 투자 대비 성

과가 두드러지지 않을 것으로 예측된다. 또한 몰입

경향이 높은 사용자들을 타게팅하여 마케팅 및 광

고 노력을 기울인다면 몰입도 및 지속사용의도를 

효과적으로 증가시킬 수 있을 것으로 보인다.

연구의 설문대상자들은 가상현실의 경우 많은 

사용자들이 경험은 하였으나 거의 사용하지 않는다

는 대답이 47%에 육박하고 있다. 그리고 1개월에 

한번, 1주일에 한번, 거의 매일 사용한다는 사용자

는 모두 합하여 14.3%에 불과하다. 이러한 현실은 

가상현실을 사용해본 사람들을 다시 사용하도록 유

인하는 것이 매우 도전적인 과제임을 그리고 몰입

과 지속사용의도를 높이기 위한 노력이 필요함을 

보여주고 있다.

본 연구의 결과는 설문을 수집하는 시기 그리고 

수집 대상에 대한 실증연구의 한계를 분명히 가지

고 있다. 설문응답자들은 다양한 가상현실 콘텐츠

를 체험하였고 본인들의 사용경험을 바탕으로 설문

에 응답하였다. 향후 조금 더 발전된 형태의 가상

현실 콘텐츠를 경험하고 저변이 확대되었을 때의 

설문 대상자들을 분석한다면 본 연구와 비교 분석

이 가능할 것으로 보인다. 

향후 연구에서는 본 연구의 연장선에서 해외 사

용자들 또는 특정 가상현실 콘텐츠에 대한 실험 

또는 설문 연구를 통해 미디어 특성 및 사용자 특

성에 대한 심도 깊은 연구가 가능할 것으로 보며 

이것은 후속연구를 통해 진행하고자 한다.
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