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요  약

이 연구는 비디오게임에서 입력기의 사실성과 시 이 게임이용자에 미치는 심리  향을 알아보

았다. 먼 , 피험자들에게 이싱 게임을 선택하여 사실 인 핸들형 입력기와 덜 사실 인 게임패드 

 하나를 제공하고 1인칭 시 과 3인칭 시 을 모두 이용하게 한 후 그 효과를 검증하 다. 연구결

과 입력기의 사실성과 시 의 차이에 따라 피험자의 각성, 동일시 정도, 여도에 차이가 있음이 드러

났다. 얻어진 결과들의 함의와 련논의가 제시되었다. 

ABSTRACT

This study examines the potentials of realistic controller and point-of-view to affect 

users’ arousal, valence, identification and engagement. While media researchers have 

advocated the role of realistic controller and point-of-view as a possible contributor to 

psychological reactions of playing video game, this claim is based on a relatively small 

number of empirical studies. 

Collegiate subjects took part in an experimental investigation manipulation the level of 

controller realism(gamepad vs. steering wheel) and point-of-view(first person vs. third 

person). Results of the study showed the influence of controller realism and 

point-of-view on arousal, identification and engagement, and the implication of the 

findings are discussed 
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― 이싱게임 입력기의 사실성과 시 의 효과: 각성, 유인가, 동일시, 여도를 심으로 ―

1. 서  론

자게임이 하나의 문화로 자리 잡고 있다. 하지

만 사회과학  연구의 역에서는 아직 부정 인 

효과에 한 연구가 주를 이루고 있다. 를 들어, 

게임의 폭력성이 공격  태도나 행동에 미치는 

향에 을 두거나[1,2], 게임에 한 과몰입[3]에 

련한 연구들이 그것이다. 비록 이러한 연구들이 

게임의 효과에 한 인식의 지평을 넓  온 것은 

사실이지만, 게임이라는 독특한 매체가 가진 기술

 특성을 고려한 연구는 아직도 부족한 편이다[4]. 

게임 산업의 성장은 기술 신의 역사이며[5], 시

스템과 소 트웨어의 진보에 따라 게임의 내용이나 

형태가 변화해 왔다. 최근에 출시되고 있는 게임들

을 보면, 기의 게임에 비해 다양한 주제와 상황 

개 등의 내용 인 측면에서 심도 있는 발 을 

이루어 왔다[6]. 뿐만 아니라 향상된 상호작용 속

도, 강력한 음향효과, 사실 인 그래픽, 자연스런 

캐릭터들의 움직임 등 많은 기술  발 을 이루어 

게임 이용자들로부터 더 강력한 심리 , 정서  반

응을 이끌어 낼 수 있게 되었다[4]. 그럼에도 불구

하고 게임의 기술 인 발 이 이용자의 심리  반

응에게 미치는 향에 한 경험  연구는 폭력이

나 독연구에 비해 충분히 이루어지지 못한 실정

이다[7]. 이에 본 연구는 게임의 기술  특성 에

서 입력기(controller)와 게임자 시 (point of 

view)이 게임 이용자의 심리  반응에 미치는 

향을 살펴보고자 한다.

먼 , 게임의 입력기는 게임 이용자와 게임(소

트웨어)을 직 으로 연결해 주는 창구이다. 게임

의 상호작용성(interactivity)은 다른 통 인 매

체와 구분되는 게임의 독특한 기술  특징으로 간

주되어 왔는데[8,9], 이러한 상호작용성은 게임 이

용자가 입력기를 조작하는 행 를 통해 이루어진

다. 게임이용자의 두뇌는 모니터와 스피커를 통해 

달되는 시각 , 청각  정보를 받아 게임 속 상

황을 인지하고 분석한 후, 자신의 신체(주로 손가

락)가 특정한 형태로 입력기를 조작하도록 명령함

으로써 게임 속의 상황과 상호작용한다. 이 과정에

서 입력기의 특정한 형태는 게임이용 경험에 향

을  수 있다[4]. 를 들어 이싱게임에서 통

인 게임 입력기는 버튼이나 조이스틱을 손가락으

로 르거나 움직임으로써 정보를 입력하 다면, 

핸들, 기어. 패들이 장착된 입력기는 손, 발을 동시

에 사용하게 할 뿐 아니라 더 사실 인 핸들링을 

가능하게 한다. 따라서 게임 이용자는 같은 내용의 

게임이라도 이러한 입력기의 차이에 따라  다

른 게임 경험을 가지게 된다. 하지만 입력기의 차

이가 실제 이용경험에 주는 향을 경험 으로 연

구한 사례는 드물기 때문에[10], 이를 첫 번째 연

구목표로 삼았다.

둘째, 본 연구는 게임의 시 이 이용경험에 미치

는 향을 탐구한다. 시 은 “특정한 캐릭터가 

개되는 상황을 바라보는 (p.190)[11]”으로 정의

된다. 통 인 매체인 TV나 화는 시청자나 

객이 제작자에 의해 주어진 시 (point of view)에 

따라가면서 메시지를 받아들일 수밖에 없는 반면, 

몇몇 자게임에서는 게임 이용자가 1인칭 시 이

나 3인칭 시 을 선택해서 진행할 수 있다. 게임 

이용자는 자신이 바라보는 시 을 통해 모니터상의 

정보를 무의식 으로 받아들이게 되고,  자연스

럽게 게임 속 캐릭터와 동일시(identification)된다

[12]. 따라서 기존의 많은 연구들이 캐릭터의 동일

시라는 에서 시 을 논의하여왔다. 본 연구는 

이러한 시 과 동일시의 계를 경험 으로 검증하

고 한다. 뿐만 아니라 기존의 게임 내 시 과 련

한 논의를 확장하기 하여 시 의 변화에 따른 

게임 이용자의 심리  반응( , 각성, 정서 유인가, 

여도)의 변화도 함께 살펴보고자 한다. 

2. 기존문헌연구  가설제시

2.1 입력기의 사실성 

게임 입력기(game controller)는 게임 이용자가 

게임 속의 캐릭터의 동작을 조작하는 장치를 말한



―The Effects of Racing Game’s Realistic Input Device and Point-of-View on Arousal, Valence, Identification and Engagement―

다[13]. 일반 으로 입력기는 키보드나 마우스 등 

다른 용도로도 함께 쓰이는 범용 입력기구, 버튼과 

조이스틱으로 구성된 게임패드처럼 콘솔형 게임기

에 기본으로 제공되는 게임 용 입력기구, 그리고 

모형 기타, 모형 총, 모형 스티어링 휠처럼 특정게

임에 용화 된 입력도구로 구분된다. 

한편, 스칼스키와 그의 동료들[14]은 입력기의 

특성을 맵핑(mapping) 는 자연스런 맵핑

(natural mapping)이라는 개념과의 련성으로 설

명하려 하 다. 여기에서 맵핑이란 “자연스럽고 

측 가능한 방식으로 매개된 환경에서의 변화를 통

제할 수 있도록 하는 시스템의 능력(p.42)[15]”으로  

정의된다. 스칼스키와 그 동료들[14]은 먼  통

인 조이스틱을 왼쪽 는 오른 쪽으로 움직임으

로써 게임속의 캐릭터를 왼쪽 는 오른 쪽으로 

이동시키는 입력기를 ‘방향  자연스런 맵핑

(directional natural mapping)’을 가능하게 하는 

입력기로, 게임 이용자의 모션을 감지하여 정보를 

달하는 입력기를 ‘동작  자연스런 맵핑(kinesic 

natural mapping)’을 가능하게 하는 입력기로, 마

지막으로 음악게임의 모형 기타, 슈 게임의 모형 

총, 이싱 게임의 모형 휠처럼 의 두 가지 기능

에 덧붙여 이용자가 모형을 만지면서 실제처럼 느

끼는 ‘사실  각  맵핑(realistic tangible 

natural mapping)’을 가능하게 하는 입력기로 구

분하 다.  

특히, 직  시뮬 이션을 통해 ‘사실  각  

맵핑’을 가능하게 하는 사실 인 모형 입력기들은 

이용자들로 하여  정확한 조 , 자연스러운 동작

을 가능하게 함으로써 게임에 쉽게 몰입하게 하고 

따라서 만족감을 높여주는데 목 이 있다고 주장하

다[16]. 이론 으로, 몇몇 연구자들은 사실  

각  맵핑을 가능하게 하는 사실 인 입력기는 

실 생활 행 를 통해 구성된 개인들의 행동  지

도인 “맨탈 모델(mental model)”과 일치하는 행

(사실 인 행 )를 가능하게 함으로써 게임 이용을 

통한 공간 존감(spatial presence)을 강화할 것이

라고 주장하 다[10,14,17]. 하지만 아직 련 연구

의 부족으로 게임 입력기의 조작행 에 한 구체

인 정보는 부족한 실정이다[10]. 따라서 본 연구

는 입력기의 사실감이 이용자의 심리  경험인 각

성, 정서, 여도에 주는 향을 알아보고자 한다.

2.2 시 (Point of view) 

시 은 게임 내에서 공간과 캐릭터가 연결되는 

양식이며, 아울러 게임 이용자와 게임 속 캐릭터가 

이야기(서사)를 이끌어가는 계를 말해주는 것이

다[18]. 이러한 게임의 시 은 화나 텔 비 으

로부터 련한 기술이나 기법들을 차용하여 왔는

데, 그 형태는 다양하게 나타난다. 먼  1인칭 시

은 게임 이용자가 게임 속 캐릭터의 으로 바

라보는 시 이며, 3인칭 시 은 게임 속 캐릭터의 

움직임과 환경을 동시에 바라보는 시 이며, 3인칭 

횡스크롤은 3인칭 시 으로 이용하는 동시에 배경

화면이 횡으로 자동 으로 움직이는 것을 말하여, 

오버헤드(over-head) 는 탑다운(top-down)은 

하늘 는 지  시 으로 바라보는 것을 의미한

다[19]. 비록, 게임에서의 시 은 하나의 게임 안에

서 다양하게 나타날 수도 있고  게임의 종류에 

따라서도 다양하게 나타나기도 하지만 크게 통

인 1인칭 시 과 3인칭 시 으로 나 다[20]. 

1인칭 시 의 게임은 게임이용자가 게임 속의 

캐릭터와 같은 시 으로 게임의 화면 공간을 직  

이동한다. 따라서 게임 이용자 자신과 게임 속 캐

릭터 사이의 심리  분화를 인식하도록 해주는  

장치가 없어 마치 가상 실과 같은 공간이 펼쳐지

게 된다[21]. 반면 3인칭 시 의 게임에서는 게임 

이용자는 자신의 게임 속 캐릭터의 행동을 볼 수 

있을 뿐만 아니라 화면 안에 주어지는 캐릭터의 

주변 여건도 모두 볼 수 있는 시 이다[21].

특히 1인칭 시 을 제공하는 게임들은 인터페이

스를 ‘선형원근법’에 의한 공간으로 구성하는데 이

는 게임 이용자가 모니터 속의 상황을 지배하고 

있는 듯한 심리  경험을 제공하는 것으로 알려졌

다[22]. 즉 이러한 1인칭 시 은 게임 속 가상공간

의 실제성을 표상하는 하나의 방식으로, 게임 이용
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자는 찰자라기보다 참여자로 게임의 공간으로 침

투하게 된다[12] 게임에서 1인칭 시 의 이용은 게

임은 실제감을 높이는 략으로 다양하게 활용됨에

도 불구하고 3인칭 시 과의 비교를 통한 직

인 분석은 충분하지 않다. 따라서 아직 이 다 할 

결론에 이르지는 못하고 있는 듯하다[12]. 

2.3 각성(arousal)에 미치는 입력기 사실성과 

    시 의 효과

각성이란 정서 인 경험의 강도를 나타내는 개

념이며, 일반 으로 얼마나 흥분하 느냐하는 척도

로 측정된다[23]. 화, 비디오게임, 그리고 가상

실 시스템 등은 기본 으로 이용자의 정서  감흥

을 강화한다. 구체 으로 1인칭 이싱게임은 빠른 

개와 속도를 기본으로 한다. 따라서 낮은 정서분

기를 높은 정서 분 기로 끌어 올리는 역할을 

할 것으로 보인다. 게다가, 이싱 게임의 경우에 

이용자가 더 실제 인 게임 입력기를 이용할 경우, 

 1인칭 시 을 통해 게임 상황을 인식하게 될 

때 정서  흥분을 의미하는 각성은 강하게 될 것

으로 기 한다. 

이에 본 연구는 입력기의 사실성과 시 의 차이

가 불러일으키는 각성 차원의 반응을 측하는 다

음과 같은 가설을 설정하 다.

가설 1. 이싱게임에서 입력기의 사실성은 이용

자의 각성과 정 인 계를 가질 것이

다. 즉 더 사실 인 입력기를 통해 게임

을 이용한 피험자가 더 강한 각성을 느

낄 것이다. 

가설 2. 이싱게임에서 1인칭 시 으로 게임을 

이용한 피험자가 3인칭 시 으로 게임

을 이용한 피험자 보다 더 강한 각성을 

느낄 것이다. 

하지만 입력기의 사실성과 시 이 각성에 미치

는 상호작용효과에 한 논의는 아직 연구된 바가 

없으므로 다음과 같은 연구문제를 설정하 다. 

연구문제 1. 이싱 게임에서 입력기의 사실성과 

시 이 각성에 미치는 향은 서로 

상호작용 하는가?

2.4 정서 유인가(valence)에 미치는 입력기

    사실성과 시 의 효과

심리학에서 유인가(valence)는 상이나 상황 

는 사건에 한 정서(emotion)  반응과 련이 

있는데, 음식이나 이성에 끌리는 정  정서 유인

가(positive valence)와 험이나 공포로부터 회피

하려는 부정  정서 유인가(negative valence)로 

구분된다[24]. 즉 정서  반응의 방향성의 차원으

로 이해된다. 

본 연구는 게임에서 입력기의 사실성과 1인칭 

시 은 게임 이용자로 하여  게임 속에 실제로 

존재한다는 느낌을 다. 이는 게임에 한 만족감

과 정 인 련이 있을 것으로 상한다. 왜냐하면, 

가상 실 놀이기구, IMAX, 1인칭 슈 게임 등이 

상업 으로 성공한 것도 이러한 미디어가 주는 실

제감의 향이 큰 것으로 알려져 있기 때문이다

[10]. 따라서 다음과 같은 가설과 연구문제를 설정

하 다.  

가설 3. 이싱게임에서 입력기의 사실성은 이용

자의 정서 유인가와 정 인 계를 가

질 것이다. 즉 더 사실 인 입력기를 통

해 게임을 이용한 피험자가 더 정

인 정서 유인가를 느낄 것이다.  

가설 4. 이싱게임에서 1인칭 시 으로 게임을 

이용한 피험자가 3인칭 시 으로 게임

을 이용한 피험자 보다 더 정 인 정

서 유인가를 느낄 것이다. 

연구문제 2. 이싱 게임에서 입력기의 사실성과 

시 이 정서 유인가에 미치는 향

은 서로 상호작용 하는가?
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2.5 동일시(identification)에 미치는 입력기

    사실성과 시 의 효과

게임 이용자는 자신의 캐릭터가 가진 역할을 자

신의 것으로 느낄 뿐 아니라, 게임 속 캐릭터가 이

룬 업 도 자신의 것으로 느낀다. 이 듯 동일시는 

미디어 이용자들이 미디어에서 일어난 사건이 마치 

자신에게 일어난 것처럼 느껴, 등장인물의 입장에

서 내용을 이해하고 해석하고 감정 으로 반응하는 

심리 인 매커니즘을 말한다[25]. 

이러한 동일시의 경험은 감정 인 측면과 인지

인 측면으로 구성되어 있는데, 여기서 감정 인 

측면이란 등장인물과 동일한 입장에서 감정을 느끼

는 감정이입(empathy)을 말하며, 인지 인 측면

이란 캐릭터의 행  동기와 목표를 이해하고 그들

의 을 공유하는 것을 말한다[25]. 본 연구는 

이러한 정의를 받아들여, 동일시를 등장인물과 동

일한 시각에서 사건과 상황을 바라보고, 그들의 감

정  경험을 마치 자신의 일처럼 경험하는 것을 

의미하는 것으로 정의한다. 뿐만 아니라 이싱 게

임에서는 감정이입의 상이 사람이 아니라 사물이 

된다. 이 경우 사물에 한 애착의 정도 역시 동일

시의 정도를 나타내는 것이 될 수 있다[25]. 따라

서 본 연구는 동일시의 하부 차원으로 개인  동

일시, 목  동일시, 그리고 감정  동일시로 구

분하고자 한다. 

비록 본 연구의 심 변인인 입력기의 실제성과 

시 이 동일시에 어떠한 향을 미치는 지에 한 

경험  연구는 거의 없지만 미디어에서 펼쳐지는 

상황이 실제 이라고 느낄 때 더 강하게 동일시 

한다는 연구가 있다[26]. 이에, 본 연구는 입력기의 

사실성이 높고 1인칭 시 으로 게임을 이용할 때 

실제감을 더 많이 느낄 것이라고 상하므로 다음

과 같은 가설을 설정하 다.  

가설 5. 이싱게임에서 입력기의 사실성은 이용

자의 동일시와 정 인 계를 가질 것

이다. 즉 더 사실 인 입력기를 통해 게

임을 이용한 피험자가 더 높은 동일시

를 느낄 것이다.

가설 6. 이싱게임에서 1인칭 시 으로 게임을 

이용한 피험자가 3인칭 시 으로 게임

을 이용한 피험자 보다 더 많은 동일시

를 느낄 것이다. 

하지만 입력기의 사실성과 시 이 동일시에 미

치는 상호작용효과에 한 논의는 아직 연구된 바

가 없으므로 다음과 같은 연구문제를 설정하 다. 

연구문제 3. 이싱 게임에서 입력기의 사실성과 

시 이 동일시에 미치는 향은 서

로 상호작용 하는가?

2.6 여도(engagement)에 미치는 입력기

    사실성과 시 의 효과

여라는 개념 역시 여러 가지 의미로 쓰여 지

지만 본 연구에서는 몰입(immersion)의 한 단계로 

바라본다. 라운과 캐언스(2004)[27]는 몰입을 참

여수 (involvement)의 함수로 보고, 가장 낮은 수

의 몰입을 여(engagement)로, 그 다음을 몰두

(engrossment)로 그리고 가장 높은 단계를 완 한 

몰입(total immersion)으로 구분하 다. 여기에서 

참여는 게임 이용자의 시간, 노력, 주의집 을 통

해 나타나는데, 게임에 한 선호도가 게임에 한 

여도를 결정하는 주요한 요인으로 제기되었다. 

즉 게임을 좋아하거나, 더 하고 싶다거나, 게임을 

하는 동안 집 의 강도(intensity)로 여의 정도를 

나타낸다. 특히 여는 게임의 조작과 련이 있는

데, 만약 게임의 조작과 피드백의 반응이 하고 

자연스럽게 이루어진다면 이러한 여의 수 도 높

아질 것이라고 상한다[27]. 따라서 입력기의 사

실성과 여도의 계에 한 다음과 같은 가설을 

설정하 다.

  가설 7. 이싱게임에서 입력기의 사실성은 이용

자의 여도와 정 인 계를 가질 것이

다. 즉 더 사실 인 입력기를 통해 게임
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을 이용한 피험자의 게임에 한 여도

가 더 높을 것이다. 

한편, 여도는 주의(attention)와 정 인 계를 

가지는 것으로 알려져 왔다. 즉 ‘집 하고자하는 

의지‘로 정의되는 주의가 높을수록 게임에 여하

는 정도가 높을 것이라는 것이다. 이러한 주의는 

게임 이용자가 실제로 게임속의 캐릭터의 시선을 

통해 정보를 수집하는 1인칭 시 에서 더 강하게 

나타난다는 연구결과가 있다[20]. 따라서 본 연구

는 다음과 같은 가설을 설정하 다. 

  가설 8. 이싱게임에서 1인칭 시 으로 게임을 

이용한 피험자의 여도가 3인칭 시

으로 게임을 이용한 피험자의 여도 

보다 더 높을 것이다.

하지만 입력기의 사실성과 시 이 여도에 미

치는 상호작용효과에 한 논의는 아직 연구된 바

가 없으므로 다음과 같은 연구문제를 설정하 다. 

연구문제 4. 이싱 게임에서 입력기의 사실성과 

시 이 여도에 미치는 향은 서로 

상호작용 하는가?

3. 연구 방법

3.1 실험설계

비디오 게임( 이싱 게임)의 입력기 사실성의 정

도와 시 의 차이에 따라 이용자가 느끼는 각성과 

캐릭터와의 동일시가 어떻게 변화하는 지를 고찰하

기 해 실험연구를 실시하 다. 본 연구의 실험설

계는 입력기 사실성(게임패드형 입력기 vs. 핸들형 

입력기)과 시 (1인칭 vs. 3인칭)을 독립변인으로 

하는 집단내-집단간(within-between group 

design) 설계를 이용했다. 입력기의 사실성은 집단 

간(between subject) 변인으로, 시 은 집단 내

(within subject) 변인으로 측정하 다. 즉, 피험자

의 반은 통 인 게임패드 입력기로 게임을 이

용하 고, 나머지 반은 사실성이 높은 핸들형 입

력기로 게임을 이용하 다. 모든 피험자는 이싱

게임을 두 번 반복하여 이용하 는데 한번은 1인

칭 시 으로 그리고 나머지 한번은 3인칭 시 으

로 이용하 다. 순서효과를 고려하여 반의 피험

자는 1인칭 시 으로 게임을 한 후 3인칭 시 으

로, 나머지 반은 3인칭 시 으로 먼  게임을 이

용한 후 1인칭 시 으로 게임을 이용하 다.

3.2 피험자

본 실험은 2010년 가을에 서울 소재 학교에 

재학 인 학부 학생(N=50, 남학생=14, 여학생

=36)들을 상으로 실시하 다. 실험은 최소 한 시

간 이상의 간격을 두고 개별 으로 실시하여 피험

자 간 서로 만나거나 다른 피험자의 실험과정을 

지켜 볼 수 없도록 하 다.  

3.3 실험 자극물과 실험 장치

본 실험은 하나의 게임을 상으로 조작기의 사

실성과 시 의 차이가 가지는 효과를 측정하려는 

목 으로 이루어 졌다. 이에 이싱게임인 “니드포 

스피드 핫 퍼수트 2(need for speed: hot pursuit 

2)”가 선택되었다. 이 게임은 형 인 이싱 게

임으로 경찰차를 피하는 미션과 다른 자동차와 경

주하는 월드 이싱 모드가 있다. 본 실험의 모든 

참가자들은 월드 이싱 모드로 게임을 이용하 다. 

시 을 조작하기 하여 게임 옵션으로 주어진 1

인칭 시  모드와 3인칭 시  모드를 이용하여 게

임을 하도록 하 다. 

실험 장치로 먼  콘솔형 게임기( 이스테이

션 2)와 20인치 TV 모니터를 비하 다. 덜 사실

인 입력기로 버튼과 스틱이 조합된 게임패드(리

얼쇽2)를 비하 으며, 더 사실 인 입력기로 ‘로

지텍 드라이빙포스 GT’ 입력기를 비하 다. 이 

입력기는 사실 인 휠과 기어 그리고 패들이 갖추
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어져 있어 실제 자동차를 운 할 때와 같은 형태

로 게임 속의 자동차를 조작할 수 있도록 한 것이

다. 

3.4 실험 차

실험은 별도로 마련된 실험실에서 한명씩 개별

으로 실시되었다. 우선 실험설계에 따라 두 개의 

실험집단  한 곳에 무선으로 할당되었다. 더 사

실 인 입력기로 게임을 이용하는 집단에 할당된 

피험자는 20인치 TV 모니터로부터 약 1m 정도 

떨어진 책상 앞에 설치된 게임용 핸들과 기어 그

리고 가속패들 앞에 앉았다. 덜 사실 인 입력기로 

게임을 이용하는 집단에 할당된 피험자는 20인치 

TV 모니터로부터 약 1m 정도 떨어진 책상 앞에 

설치된 의자에 앉도록 안내 되었으며, 통 인 형

태의 스틱과 버튼으로 이루어진 게임패드 입력기가 

제공되었다. 

이후 실험진행자가 본 실험의 자극물로 채택된 

게임 내용과 입력기 이용 방법을 설명하 다. , 

게임 숙지를 해 3분정도의 연습시간을 제공하

다. 약 1분간의 휴식 후 피험자가 실험실 방으로 

이동 후 피험자에게 5분 동안 게임을 이용하도록 

하 다. 이후 다시 피험자를 방문한 실험진행자가 

각성, 정서 유인가, 여도 등을 측정하는 설문문

항을 제시하고 자기응답 하도록 하 다. 이후 같은 

게임을 다른 시 을 사용하여 다시 5분 동안 이용

하도록 하 다. 두 번째 게임이용 이후에도 실험진

행자가 자기응답식 설문지를 제공하고 응답하도록 

하 다. 

3.5 변인 측정

3.5.1 각성

본 연구에서 각성은 실험 참가가자가 게임을 이

용하는 동안에 느낀 흥분이나 역동 인 느낌의 정

도에 한 사후  응답으로 측정하 다. 구체 으

로, 양쪽 극 이 ‘느 한/활기찬’, ‘잔잔한/흥분되는’, 

‘순한/자극 인’, ‘느린/역동 인’, ‘졸린/각성된’으로 

이루어진 7  범 의 의미분별척도로 측정하 다. 

문항 간 신뢰도는 1인칭 시 에서 Cronbach α 값

이 .837, 3인칭 시 에서 Cronbach α 값이 .851로 

상당히 높았다. 

3.5.2 정서 유인가

본 연구에서 정서 유인가는 실험 참가가자가 게

임을 이용하는 동안에 느낀 정 이거나 부정 인 

정서의 정도로 측정하 다. 구체 으로 ‘슬 /기쁜’, 

‘짜증나는/즐거운’, ‘불만족스런/만족스런’, ‘우울한/

희망 인’으로 이루어진 7  범 의 의미분별척도

로 측정하 다. 문항 간 신뢰도는 1인칭 시 에서 

Cronbach α 값이 .845, 3인칭 시 에서 Cronbach 

α 값이 .816로 상당히 높았다. 

3.5.3 동일시(identification)

동일시는 피험자가 입력기를 통해 조작한 자동

차에 한 동일시를 특정하 다. 동일시 변인은 코

헨[25]이 제안하고 정용국과 신주정[26]이 사용한 

동일시 측정 항목 에서 이 실험의 자극에 해 

하다고 생각되는 문항을 선정하여 재구성하

다. 동일시 측정은 세 가지 세부 차원으로 나뉘는

데, 조작하는 자동차에 한 개인 인 동일시는 측

정하는 두 문항(“마치 내가 게임 속의 자동차를 운

하는 듯한 느낌이 들었다.”, “게임 속에서 내가 

운 한 자동차가 내차라는 느낌이 들었다.”; 1인칭 

Cronbach’s α＝.660, 3인칭 Cronbach’s α＝.723), 

목  동일시는 측정하는 두 문항(“나는 게임 

에 다른 자동차들을 앞질러야 한다고 느 다.”, “나

는 결승 에 빨리 도착하는 것이 요하다고 느

다.”; 1인칭 Cronbach’s α＝.862, 3인칭 

Cronbach’s α＝.888), 감정  동일시를 측정하는 

두 문항(“내가 운 하는 자동차가 충돌이나 탈선으

로 인해 부서질 때 마음이 아팠다.”, “나는 내가 운

하는 자동차가 다치지 않도록 노력하 다.”; 1인
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칭 Cronbach’s α＝.671, 3인칭 Cronbach’s α

＝.833)로 구성되었다. 각 항목은 5 의 라이커트

형 척도로 측정하 다.

3.5.4 여도

여도는 시터 등(Lessiter et. al, 2001)이 개

발한 공간 감 측정 척도(ITC-Sense of 

Presence Inventory: ITC-SOPI) 에서 여도 

차원의 13개 문항을 본 연구의 실험 자극물에 맞

게 재구성하여 측정하 다( : “게임 도 에, 나는 

딴생각을 못하고 게임에 집 하 다.”, “게임도

에, s는 게임 속 경주에 참가하는 듯한 느낌이 들

었다.”). 문항 간 신뢰도는 1인칭 시 에서 

Cronbach α 값이 .876, 3인칭 시 에서 Cronbach 

α 값이 .891로 상당히 높았다. 

4. 연구 결과

4.1 성별에 따른 종속변인의 차이 검증 

연구가설과 연구문제를 검증하기 에 기존의 

게임연구들에서 통제변인(공변인)으로 제시된 성별

이 측정하고자하는 종속변인에 미치는 향을 살펴

보았다. 상 계 검정을 실시한 결과 여성들이 개

인  동일시(1인칭 r=.289, p<.05, 3인칭 r=.353, 

p<.05), 여도(1인칭 r=.282, p<.05, 3인칭 r=.265, 

p=.063)를 많이 느끼는 것으로 나타났다. 성별은 

인구통계학  속성으로 실험이 에 고정된 변인이

며, 본연구의 종속변인에 향을 미칠 수 있는 변

인이기 때문이 이후 모든 분석에 공변인으로 포함 

시켰다. 

4.2 가설 1, 2와 연구문제 1의 검증

본 연구는 이싱게임에서 입력기가 사실 (가

설 1) 이고 1인칭 시 (가설 2)으로 이용할 때 이

용자가 더 높은 각성을 느낄 것이라고 측하 다. 

한 연구문제 1은 입력기의 사실성과 시 이 서

로 상호작용하여 각성에 효과를 미치는 지 알아보

고자 하 다. 이를 검증하기 해 성별을 공변인으

로 하는 2(입력기 사실성: 핸들형/게임패드) X 2

(시 : 1인칭/3인칭) 반복측정 공변량 분석1)을 실

시하 다(repeated-measure ANCOVA).

분석결과, 먼  공변인이 성별이 각성에 미치는 

효과는 유의미한 수 에 근 하는 것으로 나타났다

(F1,47=3.48, p= .068). 즉 여성들이 남성들에 비하

여 게임이용에서 더 높은 각성을 느끼는 것으로 

나타났다. 입력기 사실성의 주효과는 없는 것으로 

나타났으며 (F1,47=1.332, n.s.), 인칭에 따르는 효

과도 없는 것으로 나타났다(F1,47=.014, n.s.). 하지

만 입력기 사실성과 시 의 상호작용은 유의미한 

결과를 도출하 다(F1,47=4.587, p=.037). [그림 1]

은 그 상호작용의 결과를 도시한다. 즉 게임패드를 

이용하여 게임을 즐긴 피험자들의 각성의 수 은 

시 (1인칭: M=5.49, SD= .96, 3인칭: M=5.54, 

SD= .90)에 따른 차이를 보이지 않았으나, 입력기

의 사실성은 시 에 따른 차이(1인칭: M=5.46, 

SD= .93, 3인칭: M=5.04, SD= .98)를 보여주고 있

다. 그러므로 가설 1과 2는 기각되었으며, 연구문

제 1에서 사실 인 입력기의 경우 3인칭 보다 1인

칭에서 높은 각성효과가 있다는 것을 알게 되었다.

1) 본 연구는 서로 독립된 집단에 해서 상이한 처치를 가하면서 

처치의 효과를 반복하여 측정하 다. 이와 같이 서로 독립 인 

피험자가 요인과 서로 상 된 피험자 내 요인이 함께 포함되어 

있는 실험 설계를 혼합설계라고 한다. 이를 통계 으로 분석하

는 방법 의 하나가 반복측정 변량분석이다. 특히, 가외변인이 

실험 처치에 향을 끼치는 경우 이를 공변인(covariance)으로 

처리하여 분석하는 방법이 반복측정 공변량 분석이다(김 철, 

1995, 반복측정 자료의 분석, 교육과학사)
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[그림 1] 각성에 대한 상호작용

4.3 가설 3, 4와 연구문제 2의 검증

가설 3과 가설 4는 이싱게임에서 입력기가 사

실 (가설 3) 이고 1인칭 시 (가설 4)으로 이용할 

때 이용자가 더 정 인 유인가(정서)를 느낄 것

이라고 측하 다. 한 연구문제 2는 입력기의 

사실성과 시 이 서로 상호작용하여 정서 유인가에 

효과를 미치는 지 알아보고자 하 다. 이를 검증하

기 해 성별을 공변인으로 하는 2(입력기 사실성: 

핸들형/게임패드) X 2(시 : 1인칭/3인칭) 반복측

정 공변량 분석을 실시하 다(repeated-measure 

ANCOVA).

분석결과, 먼  공변인인 성별이 정서 유인가에 

미치는 효과는 없는 것으로 나타났다(F1,47=.013, 

n.s.). 입력기 사실성의 주효과는 없는 것으로 나타

났으며 (F1,47=2.158, n.s.), 시 에 따르는 효과도 

없는 것으로 나타났다(F1,47=.224, n.s.). 입력기 사

실성과 시 에 따른 상호작용도 유의미한 결과를 

도출하지 못하 다(F1,47=.538, n.s.).

4.4 가설 5, 6과 연구문제 3의 검증

가설 5와 가설 6은 이싱게임에서 입력기가 사

실 (가설 5)이고 1인칭 시 (가설 6)으로 이용할 

때 이용자가 동일시를 더 많이 느낄 것이라고 

측하 다.  연구문제 3을 통해 입력기의 사실성

과 시 이 서로 상호작용하여 정서 유인가에 효과

를 미치는지 알아보고자 하 다. 본 연구에서는 동

일시를 개인  동일시, 목  동일시, 감정  동

일시로 나 어 측정하고 이를 각각 분석하 다. 분

석 방법으로는 각성과 정서 유인가를 분석할 때와 

같은 방식이 용되었다. 

먼  개인  동일시를 분석한 결과, 공변인인 성

별이 개인  동일시에 미치는 효과가 있는 것으로 

나타났다(F1,47=6.60, p<.05). 즉 여성 피험자

(M=3.72, SD= .82)가 남성피험자(M=3.01, SD= 

.97)에 비해 더 높은 개인  동일시를 느끼는 것으

로 나타났다. 입력기 사실성의 개인  동일시에 

한 주효과는 없는 것으로 나타났으나 (F1,47=.267, 

n.s.), 시 에 따르는 주효과는 유의미한 수 에 

근하는 것으로 나타났다(F1,47=3.06, p= .87). 즉 

이싱게임에서 피험자들은 3인칭으로 게임을 하는 

것 보다 1인칭으로 게임을 할 때 더 높은 개인  

동일시를 느낀다고 답하 다. 입력기 사실성과 

시 의 개인  동일시에 한 상호작용은 유의미하

지 않았다(F1,47=.380, n.s.).

둘째, 목  동일시를 분석한 결과, 공변인인 

성별이 개인  동일시에 미치는 효과가 있는 것으

로 나타났다(F1,47=6.60, p<.05). 즉 남성 피험자

(M=4.05, SD= .85)가 여성 피험자(M=3.23, SD= 

1.14)에 비해 더 높은 목  동일시를 느끼는 것

으로 나타났다. 입력기의 사실성의 목  동일시

에 한 주효과는 유의미한 것으로 나타났다

(F1,47=4.28, p<.044). 하지만 그 방향을 본 연구가 

상한 방향과 일치하지 않았는데 덜 사실 인 게

임패드를 이용한 피험자들(M=3.79, SD=.93)이 더 

사실 인 핸들형 입력기를 이용한 피험자(M=3.16, 

SD=1.22)들 보다 더 높은 목  동일시를 나타내

었다. 시 의 주효과(F1,47=.699, n.s.)와 입력기 사

실성과 시 의 상호작용효과(F1,47= .791, n.s.)는 

유의미한 결과를 나타내지 못하 다.

마지막으로 감정  동일시를 분석한 결과 공변

인인 성별의 효과(F1,47=2.39, n.s.), 입력기 사실성

의 주효과(F1,47=.585, n.s.), 시 의 주효과

(F1,47=.312, n.s.), 입력기 사실성과 시 의 상호작

용효과(F1,47=.017, n.s.)가 모두 유의미한 결과를 

도출하지 못하 다.
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4.5 가설 7, 8과 연구문제 4의 검증

가설 7와 가설 8은 이싱게임에서 입력기가 사

실 (가설 5)이고 1인칭 시 (가설 6)으로 이용할 

때 이용자의 게임에 한 여도가 더 높을 것이

라고 측하 다. 한 연구문제 3은 입력기의 사

실성과 시 이 서로 상호작용하여 정서 유인가에 

효과를 미치는 지 알아보고자 하 다. 분석 방법으

로는 각성과 정서 유인가, 동일시를 분석할 때와 

같은 방식이 용되었다. 

분석결과, 먼  공변인이 성별이 여도에 미치

는 효과가 유의미한 것으로 나타났다(F1,47=4.64, 

p< .05). 즉 여성 피험자(M=3.33, SD= .62)가 남

성피험자(M=2.90, SD= .65)에 비해 더 높은 여

도를 보인 것으로 나타났다. 입력기 사실성의 주효

과는 없는 것으로 나타났으며 (F1,47=.450, n.s.), 

인칭에 따르는 주효과도 없는 것으로 나타났다

(F1,47=.337, n.s.). 하지만 입력기 사실성과 시 의 

상호작용은 유의미한 결과에 근하는 것으로 나타

났다(F1,47=3.37, p=.07). [그림 2]는 그 상호작용

의 결과를 도시한다. 즉 게임패드를 이용하여 게임

을 즐긴 피험자들의 여도 수 은 시 (1인칭: 

M=3.16, SD= .75, 3인칭: M=3.13, SD= .66)에 따

른 차이를 보이지 않았으나, 입력기의 사실성은 시

에 따른 차이(1인칭: M=3.45, SD= .63, 3인칭: 

M=3.10, SD= .81)를 보여주고 있다. 그러므로 가

설 7과 8은 기각되었으며, 연구문제 4에서 사실

인 입력기의 경우 3인칭 보다 1인칭으로 이용할 

때 여도가 높다는 것을 알게 되었다.

[그림 2] 관여도에 대한 상호작용

5. 결론  논의

본 연구는 비디오게임에서 입력기의 사실성과 

시 이 게임이용자에 미치는 심리  향을 알아보

기 해 이싱 게임을 선택하여 사실 인 핸들형 

입력기와 덜 사실 인 게임패드  택일 하여 1인

칭과 3인칭 시 으로 모두 이용하게 함으로 그 효

과를 검증하려 하 다. 주요 연구결과는 다음과 같

다. 

첫째, 입력기 사실성과 시 의 각성에 한 주효

과는 나타나지 않았으나 상호작용 효과는 나타났

다. 즉 게임패드를 이용한 피험자들은 인칭에 계

없이 높은 각성을 유지하 으나 사실형 입력기를 

이용한 피험자들은 1인칭으로 이용할 때 보다 3인

칭으로 이용하 을 때 낮은 각성의 정도를 보 다. 

이는 사실 인 입력기를 이용한 피험자가 덜 사실

인 입력기 보다 더 높은 각성을 불러일으킬 것

이라는 상과는 어 나는 결과이다. 더 재미있는 

결과는 사실 인 입력기를 1인칭으로 이용하 을 

때는 높은 각성을 유지한다는 것이다. 이러한 결과

는 다음과 같이 풀이 할 수 있을 것이다. 사람들은 

실제로 1인칭 시 으로 사물을 본다. 따라서 개인

의 머릿속(멘탈모델)에는 1인칭 시 으로 자동차를 

운 하는 것이 각인되어 있다. 특히 사실 인 핸들

형 게임기를 이용하는 경우 이러한 맨탈모델이 더 

활성화 될 것이라고 상할 수 있다. 따라서 사실

인 입력기를 1인칭으로 이용할 경우 게임을 실

제인 것처럼 느껴 높은 각성을 유지하는 반면 사

실  입력기를 3인칭으로 이용할 경우 피험자의 

머릿속의 맨탈모델과 어 나는 상황이 개되어 각

성의 정도가 낮은 것으로 이해 할 수 있겠다. 하지

만 이러한 설명은 아직 가설의 단계이므로 맨탈모

델과 유사할 때와 유사하지 않을 때의 차이를 밝

히는 후속연구가 이어 진다면 좀 더 발 인 논

의를 할 수 있을 것이다. 

둘째, 인칭에 계없이 덜 사실 인 입력기를 이

용한 피험자들이 사실 인 입력기를 이용한 피험자

들보다 이스에서 이기고자하는 목  동일시를 
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많이 하는 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 입

력기의 사실성이 여도에 미치는 결과와 련하여 

살펴 볼 수 있겠다. 사실 인 입력기가 여도에 

미치는 향을 살펴본 결과, 1인칭 시 으로 사실

인 입력기를 이용한 피험자들이 덜 사실 인 입

력기로 게임을 이용한 피험자 보다 높은 여도를 

나타냈다. 의 결과를 종합하면, 사실 인 입력기

를 이용한 피험자들은 게임에 더 깊이 여하고 

감정 으로 몰입한 것으로 이해할 수 있다. 이러한 

경우 인지 인 측면인 게임의 목 에 해서 소홀

해 질 수 있다는 것이다. 즉, 동일시의 두 가지 측

면인 인지  측면과 감정 (감정이입) 측면은 항상 

정 인 계를 가지지는 않은 것으로 알려져 있다

[25]. 즉 감정 으로 지나치게 몰입하는 경우, 인지

인( 는 이성 인) 두뇌의 활동이 약화될 수 있

다는 것이다. 본 실험에서, 사실 인 입력기를 이

용하여 1인칭 시 으로 게임을 진행하는 경우에 

피험자들은 게임에 더 여하고 몰입하게 되어 자

신이 실제로 가지고 있는 인지 인 목 에 해 

망각하게 되는 경우가 생길 수 있다는 것이다. 이

러한 추론을 폭력 인 게임에 용한다면 다음과 

같이 상할 수 있을 것이다. 즉, 사실 인 모형총

을 이용하여 1인칭 시 으로 미션을 진행할 경우 

그 상황에 한 몰입도가 증가하여, 게임을 하기 

이 에 주어진 미션을 지속 으로 기억하기 보다는 

상황이 주어지는 그 자체에 집 하게 된다는 것이

다. 이 해석을 따른다면, 사실 인 입력기를 이용

하는 게임의 개발자는 게임 이용자가 자신의 목

이나 미션을 망각하지 않도록 지속 으로 확인해 

주는 장치를 마련해 주는 노력이 필요하다는 제언

이 가능하다. 

본 연구는 게임의 기술  특징인 입력기의 사실

성과 시 이 게임 이용자의 심리  경험에 미치는 

향을 살펴보았다. 비록 게임의 기술 인 측면이 

이용자의 인지 는 태도에 미치는 향을 살펴 

본 기존의 게임 연구들이 많은 성과를 이루었지만

( : [8,16]), 각성, 유인가, 동일시, 여도 등 심리

인 변인들을 함께 살펴 으로써 체 인 그림을 

그린 연구는 많지 않았다. 게임의 기술  진보는 

오늘도 이루어지고 있고 앞으로도 계속 이루어 질 

것이다. 이러한 변화를 이해하고 효과를 검증하는 

노력들이 계속되어야 할 것으로 믿는다.
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