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요 약

3D 영상 산업의 활성화와 함께 3D 영상이 적용됨으로써 유망한 산업 분야 중 하나가 게임이다. 2D에서 3D 그래픽으로 그리고 현

재는 3D 입체영상으로 진화하면서 이용자에게 깊이감을 제공함으로써 더 큰 즐거움을 주고 있다. 그러나 우리나라 18세 이상 성인 중

절반이 안경 또는 콘택트렌즈를 착용하고 있을 정도로 안경 착용자가 많은 환경에서 3D 영상을 즐기기 위해서 또 다른 안경인 3D 안
경을 착용해야 하는 것은 큰 불편이 아닐 수 없다. 본 연구에서는 게임에서의 입체영상 및 안경 착용여부가 영상의 특성, 프레즌스 그

리고 피로도 등에 어떠한 영향을 미치는지 알아보고자 했으며, 실험결과 디스플레이와 안경착용의 상호작용효과는 프레즌스 구성요소

중 시간관여에서 유의미하게 나타났다. 2D 영상에서는 안경 착용자가 높은 반면 3D 입체영상에서는 안경 비착용자가 높게 인지하였다. 
그리고 인지된 특성과 피로도 변인에서는 영상 여부의 주효과에서만 유의미한 것으로 나타났다. 인지된 특성 구성요소 중 선명도에서는

3D 입체영상 보다 2D 영상의 화질이 좋다고 평가하였으며, 피로도는 2D 영상 보다는 3D 입체영상에서 높은 것으로 나타났다.  

Abstract

3D images and videos are required viewers to wear 3D glasses. According to the data, about half of Korean people wear 
glasses or contact lens and this implies 3D video viewers may have a trouble due to putting a pair of 3D glasses atop their 
glasses. The purpose of this study is to examine gamers' perceived characteristics, presence, and fatigue according to video gaming 
display (2D vs. 3D) and glasses whether wearing or not. The results show that the interaction effect of the display and wearing 
glasses was statistically significant in the perceived presence, and the main effect of the display was statistically significant in the 
perceived characteristics and fatigue.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구배경

조사기관인 NPD에 따르면 2012년 1/4분기 미국 3DTV 
판매량이 74% 그리고 매출은 64%가 전년대비 상승하였다

고 하였는데, 3DTV의 성장을 위해서는 영화는 물론이거니

와 스포츠, 게임 등의 콘텐츠가 필요하다고 언급 하였다
[1]. 

3D 기술이 대중 속으로 들어옴으로써 가장 각광을 받고 있

는 콘텐츠 중 하나는 게임이다. 게임은 대중적으로 즐기는

문화생활 중 하나로 자리 잡고 있으며, 게임 산업체에서는

게임 이용자의 욕구를 충족시키기 위해 콘텐츠 및 기기 개

발 등 다양한 측면에서 고심을 하고 있다. 이러한 상황에서

3D 영상에 대한 기대는 게임 환경에도 영향을 미칠 수밖에

없으며, 그 결과 3D 관련 게임 타이틀이 속속 등장하고 있

다. 게임은 3D 기술이 가장 빠르고 쉽게 적용될 수 있는

분야로써 기본 제작 소스가 모두 3D 렌더링으로 처리되므

로 약간의 변경만으로 기존 게임들도 손쉽게 입체영상으로

제작이 가능한데, MS와 소니는 각각 Xbox360과 PS3를 통

해 이미 하드웨어적으로 입체영상의 기술 지원을 마무리한

상태다
[2]. 게임에 있어 3D 기술은 낯설지만은 않다. 왜냐하

면 기존에도 컴퓨터 기술로 인해 3D 그래픽을 이용하여 제

작을 해왔고, 그로 인해 2D 영상에서 볼 수 없었던 입체감

을 구현해 왔기 때문이다. 하지만 3D 입체영상 기술은 기존

보다 입체감을 더욱 발전시켜 줄 수 있을 것이라 기대되고

있다. 그리고 2D에 비해 3D 그래픽이 깊이감을 통해 이용

자의 지각을 강화시켰던 것처럼
[3], 3D 입체영상도 3D 그래

픽보다 풍부한 깊이감으로 게임 이용자의 지각을 강화시켜

나갈 것이다. 이러한 지각 강화는 게임을 하는데 있어서 즐

거움, 즉 플로우(flow)에 영향을 줄 것이며, 이는 산업 발전

에도 기여할 것이다. 왜냐하면 게임 이용자들은 그들이 전

체적으로 몰입할 수 있는 엔터테인먼트 기술을 지속적으로

이용하려는 경향이 있기 때문이다
[4]. 이러한 이유로 게임은

3D 입체영상 구현에 힘을 쏟고 있다. 
그러나 이러한 장점에도 불구하고 3D 게임은 3D가갖고

있는근본적 한계를 가진다. 3D 입체영상은 현재의 기술을

전제로 했을 때 기존에는 없었던 입체안경이라는 부속물을

반드시 필요로 한다. 일상생활을 하는데 안경을 착용해야

하는 역학적 불편감은 연구를 통해서밝혀지고 있는데
[5][6], 

이러한 불편함을 없애기 위해 의학분야에서는 렌즈, 라식
및 라섹 등 다양한 방안을 통해 불편감을 없애고자 했다. 
하지만 3D 입체영상은 이러한흐름에역행하는 것으로, 특
히 안경 착용자에게는 불편감이 더클수밖에 없는 구조이

다. 현재의 기술로는 3D 입체영상 안경이 기존에쓰고 있던

시청자의 안경 위에 또 다른 안경을 덧씌우는형식을 취할

수밖에 없고 또한 개인얼굴형태에 맞는 맞춤형이 아니라

그 형태와 크기도 일률적이기 때문이다. 영상기술의 발전

은 보다 깊어진 영상미를 경험할 수 있게 함과 동시에 이를

즐기기 위해 또 다른 불편함, 즉 안경이라는 미디어를 활용

해야 한다는딜레마를갖고 있다. 3D 게임역시 동일한 문

제를 갖는다. 게임은 궁극적으로 이용자로부터 긍정적인

반응을 이끌어내야 한다. 3D 입체영상이 2D 보다 게임이용

자로부터 긍정적 반응을 이끌어 낼수 있다는 연구 결과가

소개되고 있지만
[7][8], 다수의 언론에서 3D 입체영상의 부정

적 내용을 언급하기도 한다. 가령 3D 안경도 그 한예이며, 
특히 도수 안경 착용자의 3D 안경 착용 불편감은 추측은

하고 있지만 이에 대한 연구는 부족한 실정이다. 이에 본

연구는 도수 안경 착용자와 미착용자가느끼는 3D 안경의

불편함은 3D 입체영상에 노출된후에 느끼는 심리적 반응

결과의 차이를 가져올수 있다는 가정으로 안경 착용 여부

에 대한 영상 디스플레이의 상호작용 효과를 측정하고자

하며, 특히 3D 영상 효과를 측정하기 위한 종속변인으로

주로 사용되어 왔던 영상 특성 인지, 프레즌스, 그리고 피로

도를 통해 살펴보고자 한다.  
 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 3D 게임과 안경 착용

2D 영상에서 3D 영상으로의 기술적 진보는 영상시대를

살아가는 현대의 시대적 요구일 수 있으며, 흑백에서 칼라

로의 영상변화와같이 2D에서 3D로의 영상변화역시커다

란 전환점이 될 것이다. 라보스키(Rabowsky)[9]
에 따르면, 
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3D 그래픽은돋보이는 비주얼과 더불어 게임 공간을 보다

현실에 가깝게 만듦으로써 게이머에게 기존 2D 환경에서

는얻을 수 없었던새로운 경험을 제공하였고 이는 2D 그래

픽을 몰아내는데힘을 실어 주었다. 이에 더해 3D 입체영상

은 3D 그래픽이 그러했던 것처럼 보다 깊은 입체감으로 게

임 이용자에게새로운 경험을 줄 수 있을 것이라 기대되고

있다. 차원(dimension)은 높이(hight), 깊이(depth), 너비

(width)로 구성되어 있는데, 2차원이 이 중 깊이를 반영하

지 못한 반면 3차원은 깊이까지 반영하여 기존보다 많은

정보를 가질 수 있게 되었다
[10]. 여기서 유의해서살펴볼 것

은 3D 그래픽과 3D 입체영상 모두 시스템상 x, y, z의 3차
원이라는 것이다. 하지만 이둘에도 차이가 있는데, 3D 입
체영상에서 게임이 만들어지고 보이는 것이 모두 x, y, z에
서 이루어지는 반면, 3D 그래픽은 보이는 것이 x, y의 두

축이라는 것이다. 라보스키(Rabowsky)[9]
는 3D 입체영상은

기본적인 3D 그래픽에서 깊이의 차원을 더하여 나온최신

기술로서, 게이머가 게임 환경 안에 있는오브젝트 간 거리

를좀더 정확하게 판단할 수 있도록해주고, 몰입을 향상시

켜서 직접적으로 게임 플레이를 향상시킬 수 있다고 언급

함으로써 이들의 차이를 설명하였다. 현재 시중에 나오는

대부분의 게임이 3D 그래픽으로 2D와 구분하는 것은 실효

성이 없다고 판단된다. 이에, 본 연구에서는 게임 디스플레

이 측면에서 3D 안경의 착용 유무에 따라 2D와 3D로 명칭

을 구분하고자 한다.
이처럼 3D 입체영상이 게임 이용에 이점으로 다가갈 것

이라는 기대에 따라 기존 게임에 비해 어떠한 차이를 보이

는지에 대한 연구가 진행되고 있다. 각기 다른 다섯 가지

게임 콘텐츠를 이용하여 2D와 3D에 따른 배움의 속도와

결과에 대해 측정해 보기도 하며
[7], 3D 입체영상 게임에 있

어 이용자 경험 평가
[8],  2D와 3D 입체영상에서의 게임 몰

입도 차이
[11] 등도 진행이 되었다. 하지만 게임에 3D 입체

영상이 적용된 시기가 그리 오래되지 않아 연구에서 많이

다루지못하였다. 실제 기존 3D 연구에서 2D와의 영상비교

에 대한 연구가 이루어졌을뿐
[12][13][14][15], 3D 그래픽이 아

닌 3D 입체영상 게임을 다룬 연구는찾기힘들다. 얼마 안

되는 3D 입체영상 게임 연구를 보면, 3D 입체영상 게임이

몰입, 공간적 프레즌스, 구토를 증가시켰지만 그 효과들은

게임 콘텐츠마다 다르고 성별에 따라달랐으며, 3D 입체영

상이라고 인식한 게이머일수록몰입도가낮다는 연구 결과

가 있다
[8]. 아직초보적인 연구이지만 3D 입체영상 게임의

효과를 설명하는 경향성을 파악할 수 있는 연구라고 볼 수

있다. 3D 입체영상 게임을 즐기는데 다양한 변인들이 영향

을 미치겠지만, 이제까지 3D 입체영상 연구에서 간과한 변

인 중 중요한 하나가 바로 안경 착용이다. 3D 입체영상은

2D에서는 볼 수 없었던 입체감을표현해줌으로써 보다 실

제와 가깝게 느끼도록 도와주고 있는데, 현재의 기술로는

3D 안경이라는 부속품을 착용함으로써 구현되고 있다.
현재 시중에 나와 있는 3D 안경방식은 편광방식과 셔터

글라스 방식으로 구분할 수 있는데, 편광방식은 좌안과 우

안 전면에 위치한 안경렌즈들이 서로 직교하는 편광을 갖

도록 설계된 반면, 셔터방식은 좌안과 우안의 렌즈가 각기

다른 타이밍에서 광학적으로 열리고 닫히도록 설계되었다
[16]. 이러한 설계의 차이는 그것을 입체감 있게 보여주는 가

교역할을 하는 3D 안경 디자인에서도 차이를 가져오는데, 
편광방식은셔터방식과달리 신호를 받기 위해서배터리가

필요하지 않기 때문에 가볍고 구비 및 유지비용이 적고, 셔
터방식은 보다 선명한 3D 화질을 느낄 수 있다는 장점을

갖고 있다. 그 차이가 어떻든두 방식모두 안경을 써야 한

다는 단점을 갖고 있는데, 브래스패닝(Braspenning)[17] 등
은 TV의 경우 장시간 시청을 요구하기 때문에 그 불편감이

더한다고 언급하였다.
안경은몸에 부착하는 부속물이기 때문에 착용자는 자신

의얼굴에 가장 적합한 것을 요구한다. 안경알의 무게로얼

굴을 누르거나 혹은 핏(fit)이 맞지 않아 흘러내리는 등의

역학적 불편감은 시각적 불편함보다 정도가 심한 것으로

나타났다
[5]. 마시마(Mashima)[6] 등의 연구에서는 안경의

죔쇠를 조일수록 귀 주변의 고통이 심해지는 정적 상관관

계를밝히기도 하였다. 이러한 불편함 때문에눈속에직접

삽입하는 렌즈가 나오게 되었으며, 라식및 라섹등의 시력

증진 치료도 각광을 받고 있다. 그런데, 3D 입체영상은 입

체안경이라는 부속품이 아직은 필수이고, 더욱이 기존 안

경이 착용자에 맞게 핏(fit)이 되었다면 3D 입체안경은 일

괄적 모양 및 크기로 착용의 불편감이 부가될 수밖에 없는

것이 현실이다. 안경의 불편함을 벗어나고자 다양한 시도
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가 이루어졌는데도 불구하고, 영상기술의 발전은 또다시

안경을 착용해야 하는 불편함을 주고 있는 것이다. 특히, 
이미 안경을 쓰고 있는 도수안경 착용 시청자에게는 안경

위에 또 하나의 안경을 써야 하는 불편함을 가중시키는 것

으로써, 이는 3D 입체영상 이용에 부정적 영향을 줄 수 있

을 것이다. 물론최근에는 이러한 불편함을 개선하고자 안

경착용자를 위한걸이용이 나오기도 하였지만 아직은 다리

가 있는 안경이 일반적으로 사용되고 있다. 안경 착용자가

적지 않은 상황임에도 불구하고
[18], 3D 입체영상 안경 착용

의 불편감만 이야기 될 뿐 이 둘의 차이를 비교한 연구는

부족한 현실에서, 본 연구에서는 도수안경 착용자와 비착

용자의 3D 입체영상 효과를 살펴봄으로써 기존 연구와 차

별점을 두고자 한다. 

2. 3D 입체영상에 따른 이용자 심리상태

3D 영상 콘텐츠를 현실감 있게느끼게 하기 위한 기술적

발전은 계속되어 왔지만 실제로 시청자가 3차원 지각감을

느끼는지는 별개의 문제이기 때문에 3D 영상이 제공하는

다양한 특징들을 시청자가 어떻게 인식하는지 평가할 필요

가 있다
[19]. 안경 착용자가 3D 게임을 이용함으로써 가질

수 있는 반응은 선행연구에 따르면 크게 세 가지로 나누어

볼 수 있다. 정동훈과 양호철의 연구에 따르면
[19], 3D 영상

에노출됨으로써갖게 되는 심리적 반응은 인지된 영상 특

성, 프레즌스 그리고 인상으로 구분되며, 인상은 특히부정

적 평가를 포함한다. 인지된 특성은 영상의 특성을 어떻게

지각하는가를 의미한다. 3차원 입체영상을 인식하는 데는

단안적인 요인과 양안적인 요인이같이 작용하여 지각하는

데, 단안적 요인이 학습과 경험을 토대로 형성된다면 반대

로 양안적 요인은 생리적 특성으로 기인된 폭주각과 양안

시차에 의해 공간의 깊이를 인지하게 된다
[20][21]. 3D 입체영

상은 양안적 요인을 이용한 우리에게 입체감을 느끼게 해

주고 있다. 정동훈 양호철
[19]
은 3D 입체영상이 현실감 있게

다가가기 위해 기술적 발전을 거듭하고 있지만 실제로 이

용자들이 의도된바 대로 3차원을 잘 지각하는지는 알 수

없기 때문에 이에 대한 평가가 필요하다고말하였다. 이에

이들은 기존에 익히 알려졌던 깊이감에 따른 거리감을 인

식하는 근접감과 입체감 외에 화질의 선명함에 따른 선명

도, 사물을 더 명증하게 인식하는 실물감, 영상 메시지의

전달을 통해 내용 이해도까지 높인 메시지 전달력이라는

새로운 3D 입체영상에 대한 이해를 밝혀냈다. 
두 번째로 중요한 심리적 반응은 프레즌스이다. 프레즌

스는 미디어나 인터페이스로부터 받은 경험과 실세계에서

받은 감각의 자극들 사이에 의식적으로 분간할 수 없는 경

험을뜻한다
[22]. 프레즌스는 특히 기술적 진보를 통해 더욱

강화될 수 있고, 기술적 요소들(가상현실, 화면 크기, 이미

지 질, 음향 등)이 프레즌스에 영향을 미칠 수 있다고 본다
[23]. 정동훈 양호철

[19]
은 3D 입체영상 연구를 통해 프레즌

스의 정의를 더욱 구체화시켰는데, 이용자의 집중으로 인

한 공간 이동을 경험한 공간관여, 시간의흐름을 정확히인

지하지못한 시간관여, 몸의 움직임을 가져오는 것같은 몰

입 역동감 그리고 실제와 같은 환경인식인 몰입 실재감으

로 정의하였다. 높은 수준의 인지된 프레즌스는 기술적 시

스템과 상호작용하는 동안긍정적인 경험을 하는데 공헌할

수 있는 만족감과 깊은 관계에 있기 때문에
[24], 3D 입체영

상의 미래를 평가하는데 있어 빼놓을 수 없는 요소라 할

것이다. 이에 3D 입체영상과 프레즌스에 관한 다양한 연구

가 진행되고 있다. 프리맨과 에이본(Freeman and Avons)[12]

은 실험을 통해 2D 보다는 3D에서 참여자들이 영상 안에

있는 듯한 느낌, 즉 프레즌스를 더 높게 경험한다는 것을

밝혔다. 양호철 정동훈
[25]

은 선행연구에서 밝혔던 3D 영상

의 인지된 4가지 특성을 가지고 실험을 한 결과 인지된 특

성이 높을수록 3D 영상 시청자의 프레즌스가 증가하였는

데, 이 중 실물감이 프레즌스에 영향을 미치는 변인으로 나

타나 3D 영상의 경우 입체감의 구현여부가 프레즌스에 중

요함을 밝혔다.  
3D 영상 평가 중 가장 중요한 요소는 결국 어떻게 하면

부정적 요소를 감소시킬수 있는가이다. 입체영상에 있어 문

제점은 입체감과 편안함이 상충하는 특징이 있는데, 시차가

커짐에 따라 입체감은커지지만 편안함은떨어지는 경향이

있음은 연구를 통해밝혀졌다
[26]. 특히, 3D 입체영상의 불편

함 중 언론 및 학계에서 주목하고 있는 것은 피로감이다. 스
테레오스코픽 이미지에서일어나는 피로는 이미지 안에 있

는컨버전스(convergence) 자극과 수용(accommodative) 사
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이의 차이에 의해 일어나게 되는데, 이러한 피로는 지속적

인 노출에 의한 인간 몸에 대한 심각한 위험의 경고이다
[27]. 우리가 살고 있는 세계는 3D 입체인데, 그럼에도 불구

하고 피로감을 느낄 수 없는 것은 인공 3D 입체와는 다른

특성을 지니기 때문이다. 이형철에 따르면
[28], 자연 환경에

서는 3차원 대상의 깊이와 모양이 관찰거리에 관계없이

항상성 있게 지각되지만, 인공 3D 디스플레이에 제시되는

대상은 디스플레이까지의 관찰거리에 따라서 깊이와 모양

이 왜곡되어 지각된다는 것이다. 이러한 3D 디스플레이에

서의 왜곡은 눈에 자극을 줄 것이며, 결국 뇌에 영향을 미

쳐 피로도를 발생시키는 원인이 될 것이다. 따라서 피로도

는 3D 게임의 효과를 측정하는데 중요한 역할을 하게 된

다. 3D 입체영상에서 극복해야 할 요소로 피로감을 들기

때문에 이 둘의 관계에 대한 연구가 지속적으로 진행되고

있는 상황이다. 금희조
[29]

는 3D 영화를 보면서 느낄 수 있

었던 신체적 불편감을 메스꺼움, 일반적인 불편감, 피로, 
두통, 눈의 피로 등 총 15가지를 이용하여 살펴보았는데, 
3D 그룹이 2D 그룹과 비교해 유의미하게 높은 프레즌스

를 보이지는 않았지만 영상에 대한 신체적 불편감을 적게

느낀 피험자에 한해서 3D를 관람한 경우 2D그룹보다 높

은 프레즌스를 보였다. 
위와 같은 선행 연구 분석을 통해 본 연구에서는 게임

디스플레이 종류와 도수 안경 착용 여부에 따른 게이머의

심리상태를 알아보기 위해 다음과 같은 연구문제를 설정

하였다.

•연구문제 1. 게임 영상(2D vs. 3D)과 도수 안경 착용

여부(착용 vs. 미착용)에 따라 게임 이용자가느끼는 영

상의 인지된 특성에 차이가 있는가?

•연구문제2. 게임 영상(2D vs. 3D)과 도수 안경 착용 여

부(착용 vs. 미착용)에 따라 게임 이용자가 느끼는 프

레즌스에 차이가 있는가?

•연구문제3. 게임 영상(2D vs. 3D)과 도수 안경착용 여

부(착용 vs. 미착용) 에 따라 게임 이용자가 느끼는 피

로도에 차이가 있는가?

Ⅲ. 방법론

1. 표집과 실험과정

본 연구에참여한 피험자는 서울동북부에 위치한 4년제

사립대에 재학 중인 학생으로 모집 공고를 통해 모인 자발

적 참여자를 대상으로 하였다. 실험 참여자는 총 20명으로

영상*안경(2*2) 설계로 각셀당 5명씩무작위 할당하였다. 
남자 14명(70.0%), 여자 6명(30.0%), 평균연령은 22.20세
(SD=1.80)로, 이들의일주일평균게임 이용시간은 약 139
분 이었다. 실험에 사용된 콘텐츠는 2K Sport사의 ‘Top 
Spin 4'라는 Full 3D 스포츠 게임으로써 상대방과 테니스를

해서점수(세트)를획득하는 것이다. 플레이어는 실제 유명

테니스 선수들 중 선택할 수 있지만 본 연구에서는 특정

선수로 통일하였다. 기본적으로 PS3 게임 옵션에서 2D와

3D 영상을 지원해 주고 있어서 원하는 방식으로 게임을 플

레이 할 수 있다.
피험자는 실험참여 동의서와 이용경험, 게임 자기효능감

등으로 구성된 사전 설문을 작성한 후 영상(2D, 3D)에 따

라 무작위 할당되었다. 실험실 환경은 한국표준협회의 조

도기준에 명시된 기준에 의거하여 160lux의밝기를 유지하

였으며, 천장바닥 그리고 전면을 제외한 모든 면을검정색

처리하여 실험 중 발생할 수 있는 불필요한 요인을최소화

그림 1. 실험환경
Fig 1. test environment
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하였다. 그리고 3D시청안전성협의회에서 2010년에 발표한

기준에 의거하여 TV에서 2.5m 떨어진 위치에서 실험을 진

행하였다. 조교는 조작 방법을 설명하고(조이패드의 ‘X’, 
‘○’, ‘□’  버튼이 각각 플랫샷과 탑스핀 그리고 슬라이스

임) 2분간 테스트 후 15분간 실험을 실시하였다. 실험 후

인지된 영상 특성, 프레즌스, 피로도 등으로 구성된 사후

설문을 작성하도록 하였다. 

2. 측정

인지된 특성은 정동훈 양호철[19]이 3D 영상 평가를 위해

개발한 근접감(proximity) 6문항(원근감이 잘 느껴진다, 시
각적으로잘구분된다, 배경과 사물이잘구분 된다, 사물의

속도감이잘느껴진다, 사물이잘인식된다, 사물이 손에 잡

힐듯느껴진다), 선명도(clarity) 3문항(화질이 선명하다, 화
면의 해상도가 높다, 색상이 선명하다), 실물감(materiality) 
4문항(사물의 모서리를 잘 구별 할 수 있다, 사물의 질감

공간 관여

1. 내가 게임 안에 있었던 것처럼 느껴졌다

2. 게임 안에서 내가 플레이 하는 것 같이 느껴졌다

3. 내가 게임 속 선수인 것 같았다

4. 내가 게임 안에서 움직였던 것처럼 느껴졌다

시간 관여

5. 게임을 하는 동안 시간 가는 줄 몰랐다

6. 게임을 하는 동안 완전히 빠져들었다

7. 게임을 하는 동안 시간이 빨리 지나간 것 같았다

8. 게임을 하는 동안 다른 일은 생각나지 않았다

몰입 역동감

9. 게임을 하는 동안 활발하게 움직여야 할 것 같았다

10. 게임을 하는 동안 테니스 라켓에 공이 부딪히는 것 같았다

11. 게임을 하는 동안 날아오는 공에 부딪힐 것 같았다

몰입 실재감

12. 게임 안의 모습이 실재하고 있다고 느껴졌다

13. 게임을 하는 동안 실제로 테니스를 하는 것 같았다

14. 게임을 하는 동안 실재 테니스 경기와 같다고 느껴졌다

표 1. 프레즌스
Table 1. presence

이느껴진다, 사물옆면이 자연스럽게 보인다, 사물뒷면이

자연스럽게 보인다), 메시지 전달력(transmit) 3문항(전달하

려는메시지가잘이해된다, 주제가 명료하다, 사건의 이해

가 쉽다), 입체감(tangibility) 3문항(화면이 튀어나오는 것

처럼 느껴진다, 사물이 튀어나오는 것처럼 느껴진다, 사물

이 내 주변을 지나는 것처럼 느껴진다)의 5가지항목에 대

해 총 19문항으로 측정했다. 
프레즌스는 정동훈 양호철

[19]
이 3D 영상 평가를 위해 개

발한 공간 관여(spatial involvement), 시간 관여 (temporal 
involvement), 몰입 역동감(dynamic immersion), 몰입 실재

감(realisistic immersion)의 4가지 항목에 대해 본 연구에

맞게 재구성하여 총 14문항으로 측정하였다. 그리고 피로

도 역시 정동훈 양호철
[19]

의 측정도구를 바탕으로 본 연구

에맞게 재구성하여총 5문항(게임 영상으로 인해 불편함을

느꼈다, 게임 영상으로 인해 거북함을느꼈다, 게임 영상으

로 인해 피곤함을 느꼈다, 게임 영상으로 인해 어지러움을

느꼈다, 게임 영상으로 인해 메스꺼움을 느꼈다)으로 측정

하였다. 마지막으로, 게임 자기효능감(나는 게임이 지원하

는 다양한 기능(예: 점프하기, 발차기, 총쏘기 등)을 이용할

수 있는 능력이 있다고믿는다, 나는 게임의 어려운 상황을

잘다룰수 있는 능력이 있다고믿는다, 나는 게임 조작기를

잘 다룰 수 있다고 믿는다, 나는 게임의 다양한 상황에 잘

대처할 수 있다고믿는다, 나는 내가 원하는 방식대로 나의

문항수 M SD α

인지된 특성

근접감 6 3.76 .47 .81

선명도 3 3.95 1.00 .97

실물감 4 3.49 .71 .79

메시지 전달력 3 3.83 .67 .89

입체감 3 2.68 .87 .96

프레즌스

공간관여 4 2.86 1.19 .93

시간관여 4 3.94 .72 .86

몰입역동감 3 2.30 .82 .75

몰입실재감 3 2.65 .99 .84

피로도 5 1.53 .47 .88

게임자기효능감 6 3.68 .70 .93

표 2. 측정 변인들의 신뢰도
Table 2. variable’s reliability 
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캐릭터를 조정할 수 있다고믿는다, 나는 게임을잘한다고

믿는다)이 게임이용에 영향을 줄 수 있다는 선행연구에 따

라
[30][31][32] 통제변인으로 설정하였다. 측정 변인들의 신뢰

도는 아래와 같다.

Ⅳ. 연구결과

연구문제를 해결하기 위해 공변량 분석(ANCOVA)을 실

시하였다. ANCOVA는 가외변인을 통제하고 독립변인과

종속변인의 관계만을 볼 경우에 사용된다. 본 연구에서는

게임 자기효능감을 통제변인으로 한 후 살펴보았는데, 분
석결과를 살펴보면 다음과 같다. <연구문제 1>의 결과를

살펴보면, 영상 디스플레이와 안경 착용 여부에 따른 상호

작용이 인지된 특성에 아무런 영향을 미치지 못하는 것으

로 나타났다. 단지 선명도의 경우는 상호작용 효과 없이 영

상 디스플레이 여부〔F(1,15)=4.93, p<.05, η²＝.25〕에서

만 주효과가 있는 것으로 나타났다. 구체적으로 2D영상 디

스플레이(M=4.44)가 3D영상 디스플레이(M=3.46)보다 선

명도 인식이 더 높은 것으로 나타났다<그림 2 참조>.

그림 2. 디스플레이에 따른 선명도 차이
Fig 2. Clarity on the gaming display

<연구문제 2>의 결과를살펴보면, 영상 디스플레이와 안

경 착용 여부에 따른 상호작용이 프레즌스의 시간관여에만

유의미한 상호작용 효과가 있었다〔F(1,15)=6.17, p<.05, η
²＝.29〕<그림 3. 참조>. 이를 구체적으로 살펴보면, 2D일
때는 안경착용자(M=4.46)가 미착용자(M=3.30) 보다 시간

관여의 정도가 컸지만 3D일 때는 안경 미착용자(M=4.13)
가 착용자(M=3.85) 보다 시간관여의 정도가큼을 알 수 있

다<그림 3 참조>.

그림 3. 영상과 안경착용의 상호작용에 따른 프레즌스 시간관여
Fig 3. Interactivity effect on the temporal involvement in Presence

<연구문제 3>의 결과를살펴보면, 영상 디스플레이와 안

경 착용 여부에 따른 상호작용이 피로도에 아무런 영향을

미치지못하는 것으로 나타났다. 단지 영상 디스플레이 여

부〔F(1,15)=5.00, p<.05, η²＝.25〕에서만 주효과가 있는

것으로 나타났다. 자세히 살펴보면, 3D영상 디스플레이

(M=1.76)가 2D영상 디스플레이(M=1.31)보다 피로도 인식

이 더 높은 것으로 나타났다<그림 4 참조>. 

그림 4. 디스플레이에 따른 피로도 차이
Fig 4. Fatigue on the gaming display
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Ⅴ. 결 론

게임 디스플레이(2D vs. 3D)와 안경착용 여부(착용 vs. 미
착용)에 따라 게임 이용자가느끼는 인지된 특성, 프레즌스

그리고 피로도는 그 구성요소에 따라 다르게 나타났다. 프레

즌스 중 시간관여에서만 유의미한 효과를 보였는데, 2D 에
서는 안경 착용자가 높게 인지하는 반면 3D 입체영상에서는

안경을 착용하지 않은 그룹이 안경을 착용한 그룹보다 프레

즌스의 시간관여 차원을 높게 인지하는 것으로 나타났다. 프
레즌스의 시간관여의 설문문항을 살펴보면, ‘시간 가는 줄

몰랐다’, ‘내 자신을잊고완전히빠져들었다’, ‘시간이빨리

지나갔던 것 같다’, ‘다른 일은 생각나지 않았다’등으로 플

로우 개념과 비슷하다고 할 수 있다. 이는 조은예 최인수
[33]

의 설명을 보면 알 수 있는데, 그들에 의하면 플로우 상태가

되면 어떤 일을 함에 있어 그 일에 빠져 들어가 시간 가는

줄 모르고열중한다는 것이다. 게임 이용자들은 그들을 몰입

시킬 수 있는 게임 기술에 충성도를 보이기 때문에
[4], 프레

즌스의 시간관여는 3D 입체영상 게임의 성공여부를추측할

수 있는 중요한 요소가 될 수 있다. 특히, 여기서 영상과 안

경착용 여부의 상호작용 효과가 프레즌스의 시간관여에 영

향을 미쳤다는 것은 기존 도수 안경착용 여부가 3D 입체영

상 게임의 성공여부에 영향을 줄 수 있음을 시사한다.    
인지된 특성과 피로도 변인에서는 영상 여부의 주효과에

서만 유의미한 것으로 나타났다. 인지된 특성의 경우 선명

도 에서만 유의미한 효과를 보였는데, 3D 입체영상에 비해

2D에서 화질이 좋다고 평가하는 것으로 나타났다. 3DTV 
화면표시는 액정판의 특성으로 인해 나타나는 누화현상을

줄이기 위해배경 조명밝기를 2D 보다 감소시키는데, 이는

색재현에 있어 2D가 높은 이유이다
[34]. 반면 피로도는 2D 

보다는 3D 입체영상에서 높은 것으로 나타났는데, 이는 기

존 연구들과 그 맥을 같이한다.
게임은 기본적으로 3D 그래픽을 이용한다. 따라서 기존

영상에서느꼈던 2D와 3D간 영상 깊이 차이를 3D 그래픽과

3D 입체영상 게임에서는 인지할 수 없을 수도 있다. 3D 그
래픽의퀄리티가 매우뛰어나거나 반면에 3D 입체영상의퀄

리티가 3D 그래픽보다뛰어나게 우수하지못할 경우를 모두

고려할 수 있는데, 현재 기술로는 게임 타이틀이 제공하는

깊이감을 측정할 수 있는 방법을 찾기 힘들기 때문에 어느

정도의 깊이감에서 3D 그래픽과 3D 입체영상의 차이를확

연하게 구분할 수 있는 지 알 수 있는 방법이 없다. 이번실

험에서 사용된 2D 영상 게임의 경우는 비록 2D로 처치하기

는 하지만 이 안에서도 3D 그래픽이 포함되어 있기 때문에

3D 입체영상의 차이를 구분하지못했을 수도 있다. 이러한

이유로 위의 실험결과와같이 2D와 3D에 따른 심리상태에

차이가 나지 않거나 차이에 있어서도 크지 않다고 해석을

내릴수 있을듯하다. 결국은 깊이감이얼마나 되어야 이 두

개의 디스플레이 방식의 차이를느낄수 있느냐 인데, 만약

이 문제가 해결되지 않는다면 굳이 입체 안경을 써야 하는

불편함을 안고 3D 게임을 선택하지는 않을 것이다. 특히, 국
내의 경우 18세 이상 성인의 절반 이상이 안경을 사용하고

있는 상황에서는
[18] 특히 유의해서 생각해볼 문제이다.

안경 착용 여부에 따른 결과를 살펴보면, 유의미한 결과

를 가져온 변인에서 안경 미착용자가 착용자보다 더 좋은

결과를 가져 온 것으로 보아 예상한대로 안경착용 여부가

중요한독립변인이 될 수 있음을 알려준다. 물론최근에는

안경에걸수 있게 하거나 도수가 있는 3D 입체영상 안경이

나오기도 하였으나 비용적인 측면과 함께 안경타입이 보편

적으로 사용되고 있다는 점에서 이 연구를 살펴볼 필요가

있었다. 더불어 게임은 도구 조작으로 인해 지속적으로 몸

의일부를 움직여야 하기 때문에 안경요소는일반적 TV 시
청과는 다른 영향을 미칠 수 있다는 것이다. 추후연구에서

는 표본의 크기를 더 늘리고, 종속변인을 더 구체화함으로

써 독립변인간의 상호작용 효과를 볼 수 있는 상황을 더

구체화할 필요가 있다. 더불어, 게임 조작기 발전과 함께, 
조작도구 차이도같이 살펴볼 필요가 있다. 단순히버튼을

조작하였던 시기에서벗어나최근에는 모션을 활용한 게임

기의 성장세가 주목할 만한데, 이는 게임 이용자의 움직임

이 커진다는 것으로 게임 이용자의 심리상태가 위의 결과

와는 또 다를 수 있을 것이기 때문이다.
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