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요  약

최근 가상현실 운동게임이 큰 주목을 받고 있다는 점에 기반하여, 본 연구는 가상현실 운동

게임 내 다양한 디자인 요소 중에서 화면 속도 변화가 게임 사용자의 경험에 미치는 영향을 측

정했다. 40명을 대상으로 가상현실 걷기 콘텐츠 내 화면 속도의 빠르기 변화에 따른 사용자 경

험 변화를 반복측정실험한 결과, 운동에 대한 내재적 동기를 통계적으로 통제할 경우 플로우, 

태도 및 게임 재사용 의도가 5km/h 화면 속도와 비교하여 7km/h와 9km/h 화면 속도에서 유의

미하게 증가하는 것으로 나타났다. 이 결과는 가상현실 운동게임 내 화면 속도의 변화에 따른 

사용자 경험이 게임 사용자의 운동에 대한 내재적 동기 수준에 따라 조절될 수 있음을 설명하

며, 이는 가상현실 운동게임 콘텐츠의 디자인을 효과적으로 만들기 위한 시사점을 제시한다.

ABSTRACT

This study aimed to address whether the varying degree of screen speed in the 

context of a Virtual reality exergame will interact with users' intrinsic motivation in 

influencing user perceptions. Results from our experiment (N = 40), showed that screen 

speed and intrinsic motivation have significantly interacted in influencing players’ feeling 

of flow, attitude, and intention to replay the game (i.e., the 7km/h and 9km/h speeds 

have induced more favorable user perceptions than the 5km/h speed). Further 

implications of the findings are discussed.

Keywords : VR Exergame(가상현실 운동게임), Screen Speed(화면 속도), Intrinsic 

Motivation(내재적동기), Flow(플로우), Intention to Use(사용의도)
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1. 서  론

최근 가상현실은 오락이나 게임 분야 등에서 활

발하게 활용되고 있으며, 특히 신체활동에 오락성

을 가미한 기능성 게임(serious gaming)이 많이 

소개되고 있다. 대체로 사람들은 운동에 대한 동기

가 낮은 한편, 운동에 게임적 요소를 더할 경우, 

더 높은 운동 효과 및 사용자 경험을 끌어낼 수 

있다는 점에 기반하여, 가상현실은 운동게임과 결

합하는 형태로 발전되어왔다. 이전 연구를 통해 가

상현실 기술 기반 운동게임은 사용자들의 운동 효

과 및 경험에 긍정적 영향을 미치는 것으로 밝혀

졌다. 가상현실 기술을 활용한 운동게임(VR 

exergame)이 기존 현실에서의 운동과 비교해 사용

자 경험(즐거움)과 운동에 대한 동기를 높인다는 

연구가 한 예이다[1]. 가상환경 운동게임은 사용자

들이 시공간에 구애받지 않는 한편 위험 요소가 

제거된 상황에서 체육활동을 더 즐겁게 할 수 있

다는 점에서 큰 장점이 있다. 이러한 장점을 바탕

으로 사용자들은 가상현실 환경 속에서 잠재적으로 

최적의 운동 효과를 기대할 수 있다.

가상현실 기반 운동게임의 최적 효과를 끌어내

기 위한 디자인 요인에 관한 연구는 그동안 활발

히 진행됐다. 이전 연구에 따르면 가상현실을 통해 

운동게임 콘텐츠의 사실감을 증진시키거나 운동 과

업 달성에 따른 피드백을 주는 것이 사용자의 운

동 효과 및 경험에 긍정적인 영향을 주는 것으로 

나타났다[2,3]. 이외에도 운동게임 콘텐츠에 디자인

적으로 자기 경쟁요소(self competition)를 더하는 

것 또한 높은 강도의 운동활동과 즐거움을 끌어내

는 것으로 밝혀졌다[4]. 이처럼 가상현실 기술 기

반 운동게임이 최적의 사용자 경험을 가져올 수 

있게 하는 디자인적 요소들은 잠재적으로 다양하지

만, 본 연구는 콘텐츠 내 화면 속도가 사용자 경험

에 어떠한 영향을 줄 수 있는지에 주목했다. 

속도는 걷기나 달리기와 같은 기초운동에서 중

요한 요소지만, 가상현실 운동게임 콘텐츠 내에서 

화면 속도가 사용자 경험에 줄 수 있는 영향에 관

한 연구는 상대적으로 미미하게 진행되어왔다. 실

증적 근거는 상대적으로 부족하지만, 가상현실 내 

화면 속도의 변화가 사용자들의 운동 효과에 긍정

적 영향을 미칠 수 있다는 일부 연구결과를 바탕

으로[5], 본 연구는 가상현실 걷기 운동게임 내에

서 화면 속도를 빠르게 하는 것만으로도 더 긍정

적인 사용자 경험을 끌어낼 수 있는가를 탐색적으

로 분석하고자 했다. 또한, 본 연구는 운동에 대한 

동기 수준이 운동게임 효과 연구에서 중요한 요인

으로 작용할 수 있다는 이전 연구결과에 기반하여

[6], 운동에 대한 동기 수준과 화면 속도 변화의 

상호작용 효과에도 주목했다. 구체적으로 본 연구

는 운동게임 디자인에 관련된 제한된 연구결과를 

종합하여, 가상현실 걷기 운동 콘텐츠 내 화면 속

도의 변화가 운동 동기 수준에 따라 플로우, 게임

에 대한 태도 및 사용 의도에 미치는 영향을 분석

하는 것을 목적으로 한다.

2. 이론적 배경

2.1 화면 속도 관련 선행연구

가상현실 운동게임 맥락에서 화면 속도의 변화

가 사용자 경험에 줄 수 있는 영향에 대한 직접적 

증거는 부족하지만, 뇌졸중 환자를 대상으로 한 연

구[5]는 가상현실 게임 내 화면 속도의 변화가 잠

재적으로 사용자 경험에 유의미한 영향을 줄 수 

있음을 밝혀냈다. 이 연구에 따르면 가상현실 보행 

재활 프로그램 내에서 화면 내의 시각 흐름 속도

를 2배 빠르게 했을 때 뇌졸중 환자의 보행속도 

및 보행능력이 유의미하게 향상된 것으로 나타났

다. 이와 같은 결과는 가상현실 걷기 콘텐츠 내 화

면의 흐름 속도의 변화가 사용자들의 육체적 운동 

관련 인지에 영향을 줄 수 있음을 시사한다. 

비슷한 맥락인 가상현실 재활 프로그램에서는 

화면의 흐름 속도가 보행능력에 줄 수 있는 영향

에 관한 국외 연구가 일부 진행되었지만[7,8], 화면

의 흐름 속도에 대한 변화가 가상현실 운동게임 

내에서 인지적으로 사용자 경험에 줄 수 있는 영
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향에 관한 연구는 전무한 것으로 확인된다. 덧붙여 

가상현실 재활 프로그램 맥락에서 일부 연구는 다

른 연구결과와 다르게 화면의 흐름 속도를 빠르게 

하기보다는 오히려 일정한 속도를 적용할 경우 보

행능력의 유의미한 향상을 가져올 수 있음을 확인

했다[7]. 

가상현실 맥락의 연구는 아니지만, 속도 변화에 

따른 운전자의 생체신호를 분석한 전용욱은 위 연

구와 비슷하게 단순히 속도가 빨라지는 것이 최적

의 경험을 이끌어내지 못할 수도 있음을 밝혀냈다

[9]. 이 연구에 따르면 속도 100km/h에서 

120km/h, 140km/h, 160km/h로 변화를 주면서 주

행 후 운전자의 뇌파를 분석했을 때, 운전자는 

120km/h로 주행했을 때 안정감과 즐거움을 가장 

크게 느꼈다. 또한, 속도 변화 후 운전자에게 부정

적 지루함이 많이 나타난 속도의 순서는 160km/h, 

140km/h, 120km/h였다. 160km/h인 경우, 시각적 

정보를 인식하기 위해 운전자는 정신활동에 부하가 

많이 걸렸고, 속도가 빠르다고 연구참여자에게 긍

정적 반응을 얻는 것은 아님을 시사했다.

이러한 선행연구는 분명 가상현실 운동게임 내 

화면 속도의 변화가 사용자의 인지 및 경험에 유

의미한 영향을 줄 수 있음을 시사하나, 혼재된 연

구결과로 인해 화면 속도의 변화가 구체적으로 어

떻게 사용자 경험에 영향을 줄지 예측하기 어렵다. 

이에 따라 본 연구는 가상현실 운동게임 내 화면 

흐름 속도에 변화에 따른 사용자 경험을 탐색적으

로 분석하고자 한다. 특히 본 연구는 운동게임 맥

락에서 특정 디자인 요소의 효과성을 가늠하기 위

해 가상현실 연구에서 주로 사용되는 사용자 경험 

측정 관련 변인인 플로우, 태도 그리고 사용 의도

에 초점을 맞추고자 한다.

2.2 플로우

플로우(flow)는 개념적으로 특정 활동에 있어 

과제를 수행하는 데에 있어 개인의 능력(skill)와 

과제의 난이도가 적절한 균형을 이루었을 때 인간

이 경험할 수 있는 몰입감 및 즐거움으로 정의된

다[10]. 플로우는 다차원적인 심리적 구성체이고, 

몰입감(immersion)과 유사한 개념이기도 하다

[11,12]. 스캣버그와 킴멜은 즐거움과 시간인지에 

대한 왜곡(time perception distortion)이 플로우를 

구성하는 중요한 하위개념체계임을 주장했다[13]. 

플로우를 구성하고 있는 하위개념체계에 대한 정의

는 학자마다 다르나[14,15], 이전 연구를 종합해보

면 일반적으로 몰입감, 시간인지에 대한 왜곡 및 

즐거움이 플로우 경험을 구성하는 주요 성분요인인 

것으로 보인다.

이전 운동게임 맥락 연구들에서 플로우는 운동 

효과에 긍정적 영향을 주는 중요 요인으로 밝혀졌

다. 이에 따라 플로우는 운동 효과 연구에서 운동

게임 내 특정 디자인 요소가 사용자 경험에 줄 수 

있는 영향을 설명하기 위한 변인으로써 빈번하게 

측정되어왔다[16]. 가상현실 기술이 몰입 기술

(immersive technology)이라는 점과 운동게임이 

게임화(gamified)된 형태로 운동 경험을 제공하는 

콘텐츠라는 점에서 몰입감과 즐거움의 하위개념으

로 구성된 플로우를 측정함은 운동게임 디자인 요

소로서 화면 속도가 가질 수 있는 잠재적 효과성

을 검증하는 데 있어 큰 의미가 있을 수 있다. 물

론 가상현실 운동게임 내에서 화면 속도와 플로우 

경험의 관계에 관한 실증적 연구는 진행된 적은 

없지만, 이전 연구에서[9] 운전자의 주행속도와 즐

거움의 관계가 일부 지지됐다는 점에서 화면 속도

는 운동게임 이용자가 경험하는 플로우에 유의미한 

영향을 미칠 것으로 예측된다. 이와 같은 탐색적 

예측은 게임 연구들이 종종 플로우를 예측하는 요

인으로써 즐거움의 경험을 강조했다는 점에 기반한

다[11,17]. 이러한 논의를 바탕으로 본 연구는 다음

의 연구문제를 통해 가상현실 운동게임 내 화면 

속도 변화와 플로와 경험 간의 관계를 탐색하고자 

한다.

연구문제 1. 가상현실 걷기 운동게임 콘텐츠 내 

화면 속도의 변화(5km/h vs. 7km/h vs. 9km/h)

는 게임 이용자의 플로우에 어떠한 영향을 미칠 

것인가?
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2.3 태도와 사용 의도

태도의 사전적 정의는 어떤 일이나 상황 따위를 

대하는 마음가짐, 또는 그 마음가짐이 드러난 자세

를 말한다. 태도는 정서적이고 인지적인 측면이 강

하며 개인의 행동에 기반이 된다[18]. 게임에 있어

서 태도는 특정한 온라인 게임과 게임 이용에 대

하여 갖게 되는 좋아하거나 싫어하는 감정이며, 이

는 이용자 충성도 형성에 주요한 역할을 한다[19].

재이용 의도 또는 사용 의도는 현재의 제품이나 

서비스를 미래에도 지속해서 받으려는 사용자의 의

식을 의미한다[20]. 또한 개인(고객)이 과거의 경험

과 미래에 대한 기대에 기초하여 현재의 서비스 

제공자를 다음번에도 다시 이용하고자 하는 의도라

고 정의할 수 있다[21]. 사용 의도가 중요한 이유

는 단순히 일시적으로 형성된 호감이나 성향에서 

벗어나 보다 장기적이고 깊은 관계를 구축하고자 

하는 현상이 지속되기 때문이다[22]. 따라서 게임

도 단기간에 걸쳐 형성된 공급자와 사용자와의 관

계보다는 장기간에 걸쳐 지속하는 관계가 더욱 나

은 미래를 제시해준다.

창과 왕은 플로우 경험과 긍정적 태도 간 긍정

적 상관관계를 발견하는 한편, 플로우 경험과 사용 

의도 또한 긍정적 상관관계가 있음을 확인했다[23]. 

더불어 게임 이용자의 콘텐츠 몰입 수준이 높아질

수록 엔터테인먼트 기술인 게임에 대한 지속적 이

용 의도 또한 높아지는 것으로 밝혀졌다[24]. 이러

한 선행연구들이 플로우와 태도 및 사용 의도 간

의 유의미한 상관관계를 설명했다는 점에서, 본 연

구는 다음의 연구문제들을 통해 가상현실 운동게임 

내 화면 속도 변화가 게임 사용자의 태도와 게임 

사용 의도에 주는 영향 또한 탐색적으로 분석하고

자 했다.

 연구문제 2. 가상현실 걷기 운동게임 콘텐츠 내 

화면 속도의 변화(5km/h vs. 7km/h vs. 9km/h)

는 게임 이용자의 태도에 어떠한 영향을 미칠 것

인가?

연구문제 3. 가상현실 걷기 운동게임 콘텐츠 내 

화면 속도의 변화(5km/h vs. 7km/h vs. 9km/h)

는 게임 이용자의 사용 의도에 어떠한 영향을 미

칠 것인가?

2.4 운동에 대한 내재적 동기와 사용자 

경험

내재적 동기(intrinsic motivation)는 개념적으로 

외부 압력의 영향과 무관한 특정 활동에 대한 자

발적 참여를 의미한다[25]. 이전 연구들에서 내재

적 동기는 운동 지속성에 긍정적 영향을 준다고 

밝혀졌다[26]. 이에 따라 내재적 동기는 운동 관련 

연구에서 고려되어야 할 중요한 변인 중 하나로 

주목받아왔다[6]. 

본 연구와 관련하여 흥미롭게도 칙센트미하이는 

플로우 경험을 위해서는 내재적 동기가 반드시 수

반되어야 함을 주장했다[10]. 이와 같은 주장은 실

제 선행연구에서 내재적 동기를 바탕으로 시작한 

활동이 플로우의 하위구성개념인 즐거움을 이끌어

내는 것으로 밝혀짐에 따라 일부 지지가 됐다[27]. 

이러한 선행연구는 개인의 운동에 대한 내재적 동

기 수준이 가상현실 운동게임 내 화면 속도 변화

에 따른 플로우 경험을 조절할 수 있음을 시사한

다. 또한, 플로우가 태도 및 사용 의도와도 밀접한 

관계를 갖는다는 점에서, 내재적 동기는 가상현실 

운동게임 내 화면 속도 변화가 태도 및 사용 의도

에 주는 영향 또한 조절할 것으로 예측된다. 이러

한 논의를 바탕으로 본 연구는 다음의 연구문제를 

탐색적으로 분석하고자 한다.

연구문제 4. 가상현실 걷기 운동게임 콘텐츠 내 

화면 속도의 변화(5km/h vs. 7km/h vs. 9km/h)

와 게임 이용자의 플로우, 태도 및 사용 의도와의 

관계는 운동에 대한 내재적 동기에 영향을 받을 

것인가?

3. 연구방법

3.1 연구참여자와 실험 설계
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본 연구는 20대 대학생들이 실험참여자로 참여

했다. 모집공고를 통해 자발적으로 참가 신청을 한 

40명을 대상으로 진행했으며, 실험에 참여한 대상

자는 남성 17명, 여성 23명이었다. 연구참여자별로 

가상현실 화면 속도의 순서를 통제하고자 했다. 연

구참여자의 보행속도를 5km/h로 지정하였으며, 가

상현실 화면 속도는 각각 5km/h, 7km/h, 9km/h

로 반복측정했다. 

실험에서 모든 연구참여자는 화면 속도가 다른 

실험을 총 3번씩 진행하였고, 가상현실 화면 속도

의 순서 효과를 없애기 위해 실험참여자에 따라 

속도의 제시 순서를 달리하는 역균형화

(counterbalancing)를 했다. 예를 들어, 첫 번째 연

구참여자는 5km/h, 7km/h, 9km/h, 두 번째 연구

참여자는 9km/h 5km/h 7km/h, 세 번째 연구참여

자는 7km/h, 9km/h, 5km/h 순서대로 진행했다.

연구참여자는 실험에 들어가기에 앞서 실험 참

여 동의서와 사전 설문을 작성했다. 설문을 작성한 

후 연구참여자에게 실험에 대한 설명을 진행했다. 

연구참여자는 화면 속도에 대한 정보를 모르는 상

태로 2분 동안 총 세 번을 진행하였고 각 실험이 

끝날 때마다 설문을 반복하여 작성했다. 실험마다 

남은 시간이 1분일 때 실험 진행자는 연구참여자

에게 1분 남았다는 것을 공지했다. 실험 진행 시간

은 실험 안내부터 실험 진행 그리고 설문까지 총 

20분이 소요됐다.

3.2 실험 처치물

본 연구에서는 가상현실의 산책로를 배경으로 

한 가상현실 운동게임 내 화면 속도에 따른 사용

자의 심리적 반응 평가를 위한 처치 도구를 위해 

직접 가상현실 콘텐츠를 제작했다. 가상현실 콘텐

츠는 유니티엔진(Unity Engine) 프로그램을 이용

하여 제작하였으며 전체적인 알고리즘은 비쥬얼 스

튜디오 2017을 사용하여 구현했다.

콘텐츠에서 배경은 유니티엔진의 유니티 에셋스

토어1)에서 무료로 배포된 에셋(asset) 및 매터리얼

(material)을 다운받아 제작했다. 게임의 배경으로 

구성된 자연환경은 terrian 오브젝트를 사용하였으

며 전체적으로 연두색 색감의 매터리얼을 적용하였

고 여러 가지 에셋을 사용하여 공원, 호수, 동물을 

구현했다. 가상현실 콘텐츠인 만큼 배경이 실제 현

실과 비슷하면 360도 동영상이 될 우려가 있으므

로, 만화에 나올 것과 같은 귀엽고 아기자기한 에

셋을 최대한 활용했다. 도로 주변에 일정한 간격을 

가지는 나무를 심어 사용자가 화면이 지나가는 속

도감을 확실히 느낄 수 있게끔 제작했다.

연구에서 사용자들이 화면 속도와 자신의 걸음 

속도와의 차이를 인지할 수 있도록 하기 위한 처

치물로써 5km/h의 속도로 걸음을 통제하는 오브

젝트 및 발걸음 소리를 사용했다. 오브젝트는 오큘

러스 시점을 따라다님과 동시에 점멸하는 박스 2

개를 생성했다. 박스는 실험 참가자의 눈에 잘 보

일 수 있게끔 붉은색과 어두운 색감의 매터리얼을 

사용하였으며, C# 스크립트로 sin 함수를 사용하여 

0을 기준으로 0보다 크면 붉은색, 0보다 작으면 검

은색으로 바뀔 수 있게 설정했다. 또한, 투명도를 

0.1로 설정함으로써 연구참여자가 자연환경 감상하

는 것을 최대한 방해하지 않게끔 설정했다.

[Fig. 1] VR Experiment Treatment

전체적인 알고리즘은 C#스크립트를 활용하여 키

보드에서 "a" key를 입력받으면 실행, 실행과 동시

에 시간을 측정하는 변수, 일정 시간이 지나면 지

1) https://assetstore.unity.com/
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정된 값만큼 카메라 속도 지정하는 변수, 그리고 

카메라가 일정 범위를 넘어가면 처음 위치로 되돌

아가는 기능을 구현했다. 실제 실험에서 사용된 가

상현실 운동게임 콘텐츠는 [Fig. 1]에 제시됐다. 

3.3 측정

측정 변인인 플로우, 태도와 사용 의도는 이전 

연구[28]에서 사용한 문항들을 본 연구에 맞게 재

구성했고 설문 내용은 [Table 1]과 같다. 태도 변

인은 의미분별 척도(Semantic Differential Scale)

로, 나머지 변인은 5점 리커트 척도(Likert Scale)

로 측정됐고, 설문은 속도별로 실험이 끝날 때마다 

시행했다. 통제 변인으로 사용된 운동에 대한 내재

적 동기는 단일 문항인 '1주일 평균 얼마나 자주 

자발적으로 운동을 하십니까?(1주일 평균 횟수)'를 

통해 측정했다. 

각 측정 변인을 구성하는 문항들에 대한 척도 

신뢰성(크론바흐 알파 값)은 플로우(5km/h: α = 

.94; 7km/h: α = .95; 9km/h: α = .95), 태도

(5km/h: α = .95; 7km/h: α = .94; 9km/h: α = 

.93) 그리고 사용 의도(5km/h: α = .94; 7km/h: α 

= .96; 9km/h: α = .97) 모두 .90 이상으로 나타남

에 따라 적합한 신뢰성을 갖는 것으로 판단됐다.

IRG = Intention to Replay the Game

4. 연구결과

본 연구는 연구문제 1~3을 통해 가상현실 운동

게임 내의 화면 속도의 변화가 사용자의 플로우, 

태도 그리고 사용 의도에 미치는 영향을 탐색적으

로 분석했다. 또한, 연구문제 4를 통해서는 가상현

실 운동게임 사용자들의 운동에 대한 내재적 동기 

수준이 화면 속도의 변화에 따른 플로우, 태도 그

리고 사용 의도 차이에 영향을 줄 것인지 분석하

고자 했다. 연구문제 1~3은 반복 측정 변량분석

(repeated measures analysis of variance) 기법

을, 연구문제 4는 반복 측정 공변량분석(repeated 

measures analysis of covariance) 기법을 활용하

여 분석했다.

반복 측정 변량분석 결과 가상현실 운동게임 내 

화면 속도의 변화는 사용자 경험에 유의미한 영향

을 미치지 않는 것으로 확인됐다. 구체적으로 게임 

사용자들이 느낀 플로우는 각 5km/h(M = 3.33, 

SD = .92), 7km/h(M = 3.39, SD = .92), 그리고 

9km/h(M = 3.39, SD = .84) 화면 속도 조건에 따

른 통계적 차이가 없는 것으로 나타났다, [F(2, 37) 

= .262), n.s.3), ηp24) = .01]. 또한, 게임 내 화면 

속도의 변화는 태도와 사용 의도에도 통계적으로 

유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 태

도는 각 5km/h(M = 2.40, SD = 1.02), 7km/h(M 

= 2.49, SD = .96), 그리고 9km/h(M = 2.48, SD 

2) F 검정통계치.

3) not significant.

4) 부분 에타 제곱값(partial eta squared).

[Table 1.] Measurement Items

Varia
bles

Item Questions

Flow

Flow 1
이 VR 게임을 이용하는 것이 
즐거웠다.

Flow 2
이 VR 게임을 이용하는 것이 
재미있었다.

Flow 3 이 VR 게임을 사용할 때 신났다.

Flow 4 이 VR 게임을 이용할 때 유쾌했다.

Flow 5
이 VR 게임을 이용할 때 
몰두했었다.

Flow 6
이 VR 게임을 이용할 때 열중해 
있었다.

Flow 7
이 VR 게임을 이용할 때 흠뻑 빠져 
있었다.

Flow 8
이 VR 게임을 이용하는 동안 시간이 
어떻게 흘러가는지 잊어버리고 
있었던 것 같다.

Flow 9
이 VR 게임을 이용할 때 평소의 
시간감각과 다르게 시간이 빨리 
지나간 것처럼 느꼈다.

Flow 10
이 VR 게임을 이용할 때 일상적인 
시간의 흐름을 잊은 것 같았다.

Attitu

de

Attitude 1 좋아한다 - 좋아하지 않는다.

Attitude 2 매력적이지 않다 - 매력적이다.

Attitude 3 호감이 가지 않는다 - 호감이 간다.

Attitude 4 인상적이지 않다 - 인상적이다.

Attitude 5 마음에 들지 않는다 - 마음에 든다.

IRG

IRG 1 운동 효과가 있는 것 같아서, 이 VR 
게임을 사용할 의향이 생겼다.

IRG 2
운동 효과가 있는 것 같아서, 이 VR 
게임을 사용하고 싶어졌다.

IRG 3
운동 효과가 있는 것 같아서, 이 VR 
게임을 사용할 것이다.
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= 1.03)의 화면속도 변화에 통계적으로 유의미한 

영향을 받지 않은 것으로 나타났다, [F(2, 37) = 

.47, n.s., ηp2 = .03]. 사용 의도 역시 각 5km/h(M 

= 2.73, SD = 1.19), 7km/h(M = 2.86, SD = 

1.21), 그리고 9km/h(M = 2.88, SD = 1.26)의 화

면속도 변화에 통계적으로 유의미한 영향을 받지 

않았다, [F(2, 37) = 2.04, n.s., ηp2 = .15].

IRG = Intention to Replay the Game

하지만 운동에 대한 공변량인 내재적 동기를 반

복 측정 공변량 분석 모델에 포함한 결과 화면 속

도와 내재적 동기는 종속 변인들에 상호작용 효과

를 가지는 것으로 나타났다. 공변량인 내재적 동기

는 분석을 위해서 평균 중심화(mean centering)를 

했다. 통계적으로 화면 속도와 내재적 동기는 각각 

플로우[F(2, 37) = 4.89, p < .05, ηp2 = .21], 태도

[F(2, 37) = 11.73, p < .001, ηp2 = .39]와 사용 

의도[F(2, 37) = 4.91, p < .05, ηp2 = .21]에 영향

을 미치는 데 있어 유의미하게 상호작용했다. 구체

적으로 화면 속도와 운동에 대한 내재적 동기는 

플로우[F(1, 38) = 9.46, p < .01, ηp2 = .20], 태도

[F(1, 38) = 23.81, p < .001, ηp2 = .39] 그리고 

사용 의도[F(1, 38) = 5.30, p < .05, ηp2 = .12]에 

유의미한 수준에서 이차 상호작용 효과(quadratic 

interaction effects)를 미치는 것으로 나타났다. 

[Fig. 2]는 플로우, 태도와 사용 의도에 대한 화면 

속도와 내재적 동기의 이차 상호작용 효과를 보여

준다.

 

[Fig. 2]  Results of Repeated Measures ANCOVA: 

Quadratic Interaction Effects([1] = 5km/h, [2] = 

7km/h, [3] = 9km/h in the Graphs)

5. 결론 및 함의

본 연구는 가상현실 운동게임 내의 화면 속도의 

변화가 게임 사용자의 플로우, 게임에 대한 태도 

그리고 사용 의도에 어떠한 영향을 미치는지 탐색

적으로 분석했다. 더불어 내재적 동기가 화면 속도

[Table 2.] Results of Repeated Measures 

ANOVA

Variables

5km/h 7km/h 9km/h
F-

valueM SD M SD M SD

Flow 3.33 0.92 3.39 0.92 3.39 0.84 0.26

Attitude 2.4 1.02 2.49 0.96 2.48 1.03 0.47

IRG 2.73 1.19 2.86 1.21 2.88 1.26 2.04
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와 플로우, 태도 그리고 사용 의도 간의 관계에 줄 

수 있는 잠재적 영향 또한 연구문제를 통해 탐색

적으로 분석했다. 분석 결과 내재적 동기가 통제되

지 않은 분석 모델에서는 흥미롭게도 게임 내 화

면 속도 변화에 따른 게임 사용자의 플로우, 태도 

및 사용 의도 차이가 유의미하지 않은 것으로 나

타났다. 하지만 내재적 동기를 통제한 결과 화면 

속도와 플로우, 태도 및 사용 의도 간의 관계는 유

의미해졌다. 구체적으로 통계적으로 내재적 동기를 

통제한 결과 게임 사용자들은 5km/h의 화면 속도

보다 7km./h와 9km/h의 화면 속도를 경험할 시에 

더 높은 수준의 플로우 및 긍정적인 태도와 사용 

의도를 보고했다. 

이와 같은 본 연구의 탐색적 분석 결과는 가상현

실 운동게임 내 화면 속도 변화에 따른 사용자 경

험이 게임 사용자들의 내재적 동기 수준에 따라 

큰 영향을 받을 수 있음을 설명한다. 이는 내재적 

동기가 특정 활동에 대한 개인의 자발적 관심으로 

설명될 수 있다는 점에서[27] 게임 사용자의 운동

에 관한 관심이 낮은 경우 화면 속도의 빠르기는 

플로우, 태도 및 사용 의도에 영향을 주지 않을 수 

있지만, 운동에 관한 관심이 높을 경우 화면 속도

의 빠르기가 사용자 경험에 유의미한 영향을 줄 

수 있음을 시사한다. 물론, 연구의 맥락은 조금 다

르지만 본 연구의 결과들은 화면 속도의 빠르기가 

뇌졸중 환자들의 걷기 재활 운동 효과에 긍정적 

영향을 미침을 밝혀낸 이전 선행연구[5]를 지지하

는 것으로 보인다.

하지만 본 연구의 결과는 가상현실 운동게임 내 

화면의 속도를 최고 9km/h로 제한했다는 점에서 

조심스럽게 해석할 필요가 있다. 물론, 처치물의 

최고 속도는 사전실험에서 게임 사용자들이 9km/h

의 화면 속도가 충분히 빠르다고 보고함에 따라 

최종적으로 결정하였으나 본 연구의 결과들로는 게

임 사용자들이 9km/h 이상의 빠른 화면 속도를 

경험했을 때 선형적으로 더 높은 플로우, 태도 및 

사용 의도를 보고할지는 예측할 수 없다. 실제 본 

연구에서 7km/h의 화면 속도 조건과 9km/h 화면 

속도 조건에서 게임 사용자들의 사용자 경험 차이

가 미미했다는 점은 9km/h 이상의 화면 속도가 

오히려 부정적 결과를 가져올 수 있음을 시사한다. 

그러므로 본 연구의 결과는 가상현실 운동게임 내 

속도가 일정 수준 빨라졌을 때 사용자 경험에 긍

정적 영향을 주었다고 조심스럽게 해석할 필요가 

있다.

종합적으로 볼 때, 본 탐색적 연구는 운동게임 

맥락에서 내재적 동기가 사용자 경험 측정을 위한 

중요한 변인으로 고려되어야 함을 확인하는 한편 

실제 운동게임 디자인에 있어 화면 속도를 일정 

수준 빠르게 하는 것이 게임 사용자의 사용자 경

험에 긍정적 영향을 미칠 수 있음을 밝혀냈다는 

점에서 큰 연구 및 현실적 함의를 가진다. 앞에서 

논의된 바와 같이 걷기나 달리기와 같은 운동게임

에서 속도는 중요한 역할 수 있으나, 이전 연구들

은 화면 속도가 사용자 경험에 가질 수 있는 영향

에 주목하지 않았다. 본 연구는 가상현실 운동게임

에서 긍정적 사용자 경험을 끌어내기 위한 다양한 

디자인 요소 중 이전 연구들이 주목하지 않은 화

면 속도의 역할을 밝혀냄으로써 운동게임 및 가상

현실 연구자들의 후속 연구에 큰 도움을 줄 것이

다. 또한, 최근 가상현실 기반 피트니스 시장이 성

장하고 있다는 점에 비추어 본 연구는 가상현실 

기반 걷기 및 달리기 운동게임 콘텐츠의 효과적 

디자인을 위한 가이드라인으로 활용될 수 있을 것

으로 기대된다. 이론적으로, 본 연구는 플로우, 태

도 그리고 사용 의도에 내재적 동기와 화면 속도

의 빠르기가 미치는 이차 상호작용 효과의 패턴이 

유사함을 밝혀냄으로써 이전 연구들에서 확인한 플

로우, 태도 그리고 사용 의도 간의 유의미한 상관

관계를 실증적으로 지지하는 역할을 할 것으로 기

대된다.

화면 속도의 영향에 대한 더욱 확실한 이해를 위

해 후속 연구에서는 화면의 속도가 9km/h보다 더 

빨라질 경우 사용자 경험이 부정적으로 나타날지, 
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또한 화면의 속도를 더욱 다변화했을 때 어느 정

도의 화면 빠르기가 최적 수준의 사용자 경험을 

끌어내는지에 관한 연구가 필요할 것으로 보인다. 

더불어 본 연구는 화면 속도의 변화에 따른 사용

자 경험 측정에 초점을 맞췄지만, 이를 넘어서 화

면 속도의 빠르기에 따라 실제 운동 효과 또한 변

화할지 측정하는 것 또한 연구적으로 흥미로울 것

으로 보인다. 본 연구를 기반으로 한 후속 연구를 

통해 화면 속도가 인간 심리에 주는 영향에 대한 

이해가 더 구체화되기를 기대하며, 본 연구 결과가 

걷기 및 달리기를 기반으로 한 향후 가상현실 운

동게임 콘텐츠의 효과적 디자인을 위한 지침으로써 

중요하게 활용되기를 바란다.
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