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증강현실 몰입에 대한 현존감 및 정서적 애착과 주의집중의 매개효과 연구

- 증강현실 게임 포켓몬 고 이용자를 사례로

Analysis of mediating effects of presence, emotional attachment, and focus of 

attention for augmented reality immersion
- In the case of augmented reality game Pokémon Go users 

한윤정, Yoon Jung Han*

요약  본 연구는 증강현실 게임의 참여와 몰입 사이에 향을 미치는 매개변인을 규명하는 데 목적이 있다. 참여로

부터 형성되는 정서적 애착과 주의집중이 현존감에 대해 나타내는 매개효과와, 현존감이 몰입에 대해 나타내는 매개

효과를 통해 참여와 몰입의 관계를 알아보았다. 연구가설의 검증을 위해 포켓몬 고 게임이용자를 대상으로 온라인 

설문을 실시하 다. 증강현실몰입(Augmented Reality Immersion) 설문척도를 번역한 설문조사를 통해 총 200부의 

설문응답을 수집하여 분석에 사용하 다. 분석에는 SPSS 23.0과 Mplus 7.0 프로그램을 사용하여 문항내적합치도

(Cronbach’s  ) 계수를 통해 척도의 신뢰도를 확인하고 정규분포 충족 여부에 의해 모형 적합도를 확인한 후, 경로

분석을 실시하여 각 변인 간 인과관계와 매개효과를 확인하 다. 연구결과, 참여와 몰입의 관계에서는 직접적 인과

관계를 보이지 않았으나 증강현실 게임 참여가 현존감과 몰입에 도달하는 과정에서 정서적 애착과 주의집중이 매개

가 되었을 때 인과관계가 뚜렷하게 나타났다. 결론적으로, 증강현실 게임의 참여에서 몰입으로 향하는 과정에 참여

자의 정서적 애착과 주의 집중 상태가 주요한 요인으로 작용함을 체계적으로 설명함으로써 인간과 상호작용하는 증

강현실 기술의 발전에 있어서 고려해야 할 요소를 밝혀낸 점에 본 연구의 의의가 있다.

Abstract  This study aims to investigate the influence of engagement of augmented reality 
game on immersion. The relationship between engagement and flow was examined through the 
mediating effects of emotional attachment and focus of attention on presence and the 
mediating effects of presence on flow. In order to verify the research hypothesis, online 
questionnaire was conducted with the consent of Pokémon Go game user group. The 
questionnaire items were translated from the Augmented Reality Immersion Questionnaire. A 
total of 200 questionnaires were collected and used for analysis. Using the SPSS 23.0 program 
and the Mplus 7.0 program, the reliability of the scale was confirmed through the Cronbach’s 
coefficient and the causal relationship and the mediating effects were verified by path 
analysis. As a result, there was no direct causal relationship between engagement and flow. 
However, causal relationship was evident when emotional attachment and focus of attention 
were mediated in the process of engagement in augmented reality game. In conclusion, 
systematic explanations of participant’s emotional attachment and attentional state as a main 
factor in the process of participating in the augmented reality game involvement, reveal the 
elements to be noticed by the augmented reality game.

핵심어: Augmented Reality Immersion, Emotional Attachment, Flow, Focus of Attention, Presence
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1. 서론 

1.1 연구의 배경

21세기의 진보된 인간 중심 융합기술의 발전에 따라 인간은 

단순한 사용자로부터 벗어나 기술과 상호작용함으로써 기술구

조의 맥락 안에 위치하게 되었다. 증강현실은 이러한 인간 중심

의 직관적이고 능동적인 상호작용성을 지닌 기술구조로써 다

양한 범주에서 활용되고 있다. 그 중 증강현실 게임 분야는 증

강현실의 매체적 특성을 바탕으로 교육, 항공, 의료, 관광 등의 

여러 분야와 함께 빠르게 상용화 되고 있다. 전자 통신 분야 시

장조사 기관인 디지 캐피털(Digi-Capital)은 가장 가능성 있는 

10가지 증강현실 분야로서 증강현실 게임을 포함시키기도 하

다[1]. 따라서 새로운 매체의 특수성을 바탕으로 구성되는 

증강현실과 사용자의 상호작용에 대한 연구가 진행되고 있다.

1.1.1. 증강현실의 개념

증강현실은 컴퓨터 기반의 다감각 커뮤니케이션 기술로서 

인간과 정보가 상호작용하는 새로운 방식이다. 즉 사용자에게 

정보를 보고 체험하는 새로운 차원의 경험을 제공함으로서, 몰

입과 지각의 감정 그리고 디지털 환경 속에 존재한다는 심리적 

감각을 만들어 낸다[2]. Azuma(1997)에 의하면, 증강현실은 

실제 세계를 바탕으로 혼합된 가상 객체의 정보가 실시간으로 

상호작용하며 3차원적으로 결합되어 나타나는 기술이다[3]. 실

세계에 대한 인간의 지각과 인식능력은 증강현실에 의해 향상

될 수 있음을 알 수 있다[4].

이러한 지각능력의 향상은 주로 3가지 디스플레이 형식으로 

구현되며, 투과형 HMD(see-through head-mounted displays), 

프로젝션 기반 디스플레이(projection-based displays), 그리고 

핸드헬드 디스플레이(handheld displays)로 나누어진다[5]. 투

과형 HMD는 optical see-through방식과 video see-through방

식의 두 종류로 나누어지며, 주로 착용형식의 기기나 스크린을 

통해 구현되고 있다. 프로젝션 기반 디스플레이는 실제사물이

나 생활공간에 직접 이미지나 정보를 주사하여 정보를 상호작

용하는 방식이다. 그리고 핸드헬드 디스플레이방식은 태블릿

PC 혹은 스마트폰 등을 이용하여 체험기기 사용의 불편함을 

최소화한 대안적 방식이라고 할 수 있으며 현재 대부분의 증강

현실 구현에서 이 방식을 사용하고 있다. 이것은 모바일 미디어

로 대표되는 핸드헬드 장치의 휴대성과 이동성, 그리고 개인화

된 인터페이스가 가지는 장점에 의한 것이다. 특히 핸드헬드 구

현방식은 사용자의 감성적 몰두, 자발적 탐색 가능성과 시각공

간의 입체적 조직, 그리고 창발적 감성 환경을 구성한다는 점에

서 특이성이 있다[6]. 따라서 현실의 공간속에 가상을 증강시

켜 사용자의 확장된 지각능력을 지향하는 증강현실은 스마트

폰과 같은 핸드헬드 장치를 통해 새로운 몰입적 특징을 부여받

았다고 할 수 있다.

1.1.2. 증강현실 게임의 특성과 현황

증강현실은 실제 환경에 실시간으로 가상이미지를 중첩시

킴으로서 높은 상호작용성이 나타날 수 있다. 상호작용성을 포

함하여 현실감, 몰입감, 쉬운 이해도, 흥미 유발 등의 속성은 증

강현실의 특징이자 장점이라고 할 수 있으나 기술적 완성도에 

따라 혼동성과 거부감, 일회성 등의 단점 또한 발견할 수 있다

[7]. 이러한 증강현실의 특징은 스마트폰을 통해 사용되는 증

강현실 게임의 특징으로 수렴되며, 스마트폰이 가지는 외부로

부터의 낮은 방해가능성과 높은 사회적 수용능력, 그리고 즉각

적 사용가능성과 이동성[5]은 증강현실 게임의 긍정적 경험에 

도움을 주고 있음을 알 수 있다.

현재 전략게임, 슈팅게임, 보드게임, RPG게임, 스포츠 게임 

등 다양하게 개발되어 출시되고 있는 증강현실 게임은 GPS를 

이용한 지리적 위치(Geolocation)를 활용하여 사용자와의 폭넓

은 상호작용을 유도하고 있다. 특히 스마트폰을 이용한 증강현

실 게임 중, 2017년 현재 Android와 iOS에서 모두 높은 다운로

드 수와 평점을 받고 있는 것은 나이앤틱(Niantic) 사의 포켓몬 

고(Pokémon GO)와 인그레스(Ingress), 퍼블루(PerBlue)사의 

패러럴 마피아(Parallel mafia), 그리고 템플 트레져 헌트

(Temple Treasure Hunt) 와 지오 에이알 게임(Geo AR 

Games)등의 순위로 나타나고 있다[8]. 이들은 모두 위치기반 

서비스를 이용하여 실제세계와 컴퓨터 기반의 가상 콘텐츠가 

자연스럽게 상호작용하는 공간을 구성하고 있다. 또한 사용자

의 즉각적 사용가능성과 이동성을 통한 게임의 몰입을 유도하

기도 한다. 이렇듯 사용자는 스마트폰과 같은 핸드헬드 장치를 

사용할수록 게임 환경에 매개된 장치와 쉽게 상호작용할 수 있

으므로, 그로 인한 이동성과 사회적 상호작용성은 증강현실 게

임의 핵심 요소임을 알 수 있다[9].

1.1.3. 증강현실 참여와 몰입 관련 선행연구

증강현실 게임 참여에 의한 몰입과 관련된 선행연구에 의하

면, 게임의 사용자들은 오락성과 도전성, 상호작용성과 현실감

에서 만족감을 느끼며[12], 외부 자극에 의한 현존감의 확대는 

더욱 강한 몰입 상태를 이끌어 낸다고 하 다[13]. 또한 현실에 

존재하는 것 같은 현존감의 경험 강도가 높아질수록 사용자가 

느끼는 즐거움과 각성의 감정은 높아지며[14], 현존감은 게임 

참여자의 몰입에 중요한 요소로 논의되어졌다[15]. 특히 증강

현실의 매체적 특성으로 인한 몰입은 다수의 연구자들에 의해

서 현존감에 의한 것임이 연구되어졌다[6,16,17]. 또한 현존감

과 몰입과의 관계에 대한 연구에서 한 단계 더 나아가, 증강현

실 이용자의 정서적 애착과 주의집중이 현존감 및 몰입과 갖는 

관련성을 탐구할 수 있는 설문척도의 개발이 이루어졌다[18].

Brown과 Cairns(2004)는 근거이론 방법(grounded theory 

methodology)에 따라 컴퓨터 게임 몰입(immersion)을 개념화

하기 위해 7명의 게이머(gamers)를 대상으로 심층 인터뷰를 
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실시한 질적 데이터를 기반으로 몰입까지 도달하는 심리적 과

정의 연속으로써 참여(engagement), 몰두(engrossment), 완전

몰입(total immersion)의 세 단계를 도출하 다[32]. 참여는 몰

입으로 가기 위한 첫 번째 단계로써, 게임 이용자가 참여의 단

계에 진입하기 위해서는 자신의 ‘선호’(preference) 장벽을 극

복해야 하며 시간을 투자하고 게임의 규칙과 게임방법을 숙지

하여 제어하려는 노력과 주의집중이 요구된다[33]. Georgiou와 

Kyza(2017)는 위와 같은 증강현실의 참여와 몰입의 관련성에 

관한 범주에 기반하여 흥미, 사용용이성, 정서적 애착, 주의집

중, 현존감, 몰입을 포함하는 ‘증강현실 몰입’ 설문척도를 개발

함으로써 증강현실의 참여와 몰입 사이에 존재하는 변인들의 

관계를 연구할 수 있는 기초를 제공하 다.

1.2 연구의 필요성

위와 같이 증강현실 게임의 몰입적 특성 연구가 점차 활발해

지고 있으나, 주로 증강현실의 특성을 반 하여 현존감과 몰입

의 관련성을 살펴본 연구가 대부분이며 증강현실 게임의 참여

로부터 현존감에 도달하기까지 게임 이용자의 정서적 반응의 

특성을 탐구한 사례는 찾아보기 어려운 실정이다. 

특히 포켓몬 고는 2016년 7월 6일 국외 시장 서비스를 시작

으로, 한국에는 2017년 1월 24일 출시되어 2017년 현재까지 모

바일 게임 상위권에 위치하고 있다[10]. 국내 출시 후에는 4일 

만에 하루 이용자수가 620만 명 이상을 기록하기도 하는[11] 

등 증강현실 게임 중 가장 먼저 널리 알려진 포켓몬 고를 사례

로 한 국내 연구는 2017년 두 편이 전부이며 이 중에서 몰입적 

특성을 탐색한 연구는 한 편에 불과하다[12,19]. 포켓몬 고의 

국내 출시 시점을 고려한다면, 이러한 현황은 증강현실 게임 이

용자 사례를 기반으로 한 연구의 시작이라고 볼 수 있다. 

증강현실을 손쉽게 체험할 수 있다는 점과 여러 사람이 함께 

게임을 할 수 있다는 점에서 포켓몬 고는 접근성과 사회적 상

호작용을 만족시킬 수 있는 도구이다. 따라서 증강현실 게임의 

몰입적 특성이 인간–컴퓨터 상호작용에 기초한다는 점을 근

간으로, 증강현실 게임 참여가 몰입으로 연결되는 과정을 포켓

몬 고 이용자의 반응에 의해 탐색하는 것은 적절하고 의미 있

는 연구가 될 것으로 보인다.

1.3 연구의 목적

이에 본 연구는 증강현실 게임 포켓몬 고를 경험한 이용자가 

게임 참여로부터 현존감과 몰입 상태에 이르기까지 어떠한 정

서적 상태가 향을 미치는지 실증 분석하기 위하여 정서적 애

착과 주의집중의 매개효과를 살펴보았다. 참여로부터 형성되는 

정서적 애착과 주의집중이 현존감에 대해 나타내는 매개효과

와, 현존감이 몰입(Flow)에 대해 나타내는 매개효과를 통해 참

여와 몰입의 관계를 규명함으로써 더욱 정교한 인간중심 상호

작용 기술구조의 증강현실 기술 개발에 시사점을 줄 수 있을 

것으로 기대한다. 

 

1.4 연구의 범위와 방법

본 연구에서는 위치 기반 서비스에 의해 이동성과 사회적 상

호작용성을 지닌 증강현실에 대한 인식을 국내에 처음 확산시

킨 포켓몬 고(Pokémon GO)게임의 사용자를 연구대상으로 선

정하 다. 포켓몬 고는 증강현실에 대해 알지 못했던 다수의 모

바일 이용자들에게 가장 빠른 시간 안에 증강현실의 매체적 특

성을 경험할 수 있게 하는 수단이 되었으므로 증강현실의 참여

와 몰입의 관계를 연구하는 데 적합할 것으로 판단하 다.

본 연구의 목적을 위하여 증강현실 기반 게임인 포켓몬 고 사

용자를 대상으로 참여, 정서적 애착, 주의집중, 현존감, 몰입의 정

도를 조사하 다. 국내 인터넷 포털 사이트에서 국내 최대 회원 

수 115,774명의(2017년 9월 현재) 포켓몬 고 게임 동호회 가입회

원을 대상으로 온라인 설문을 실시하 으며 설문문항은 Georgiou

와 Kyza(2017)[18]가 개발한 증강현실몰입 (Augmented Reality 

Immersion) 설문척도를 번역하여 사용하 다. 설문척도의 사용

에 대하여 위의 개발자에게 사용 동의를 얻었으며 문으로 개발

된 설문문항을 한글로 번역하고 이를 다시 문으로 역번역하여 

의미의 명확한 전달가능성을 확인함으로써 한글번역본 설문의 타

당도를 확보하 다.[20,21,23] 증강현실몰입 설문척도는 요인의 

범주를 크게 세 개, 즉 참여(Engagement), 몰두(Engrossment), 

완전몰입(Total immersion)으로 분류하고 각각의 범주에서 참여

-흥미(Interest)와 사용용이성(Usability), 몰두-정서적 애착

(Emotional attachment)과 주의집중(Focus of attention), 완전

몰입-현존감(Presence)과 몰입(Flow)과 같이 하위 요인을 분류

하여 설문문항을 개발하 다. 이와 같은 요인 분류는 본 연구의 

목적에 따라 참여로부터 몰입에 이르는 과정에서 하위 요인인 정

서적 애착, 주의집중, 현존감을 변인으로 하여 매개효과를 분석하

기 위해 활용되었다.

2. 연구설계

2.1 연구모형과 가설

본 연구의 목적에 따라 다음과 같이 가설을 설정하 다.
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가  설

가설 1 참여는 정서적 애착과 주의집중에 영향을 줄 것이다.

가설 2 참여는 현존감에 영향을 줄 것이다.

가설 3 참여는 몰입에 영향을 줄 것이다.

가설 4 정서적 애착과 주의집중은 현존감에 영향을 줄 것이다.

가설 5 현존감은 몰입에 영향을 줄 것이다.

가설 6 정서적 애착과 주의집중은 참여와 현존감을 매개한다.

가설 7 정서적 애착과 주의집중은 참여와 몰입을 매개한다.

가설 8 현존감은 참여와 몰입을 매개한다. 

표 1. 연구가설

위의 연구가설에 따른 연구모형은 다음과 같다. 

그림 1. 연구모형

2.2 주요 변인의 개념

본 연구의 가설과 모형을 구성한 변인은 참여, 정서적 애착, 

주의집중, 현존감, 몰입이다. 이 변인들은 Brown과 

Cairns(2004)의 연구, Jennett, et al.(2008)의 연구와  Georgiou

와 Kyza(2017)의 연구결과에서 도출된 변인 표 2를 참고하여 

본 연구에 적용하 다.

몰입 단계 척도 측정영역

참여 흥미 활동에 대한 흥미

engagement 사용용이성 앱 사용 관련 인식

몰두 정서적 애착 활동에 대한 정서적 애착

engrossment 주의집중 활동하는 동안 집중

완전몰입 현존감 혼합된 환경의 감각

total immersion 몰입(flow) 활동에 대한 완전한 통합

표 2. 증강현실 몰입 단계의 척도와 측정영역

출처: Georgiou와 Kyza(2017). p.28에서 재구성.

2.2.1. 참여

참여는 흥미(Interest)와 사용용이성(Usability)을 중심으로, 

사용자가 증강현실 게임에 대해 느끼는 호감과 관심 및 게임 

사용법에 대한 이해를 통해 이루어지는 것으로 정의한다. 게임 

이용자가 참여의 단계에 진입하기 위해서는 자신의 ‘선

호’(preference) 장벽을 극복해야 하는데 이것은 활동에 대한 

‘흥미’를 갖는 것과 동일하다고 볼 수 있다. 동시에 시간을 투자

하고 게임의 규칙과 이용방법을 숙지하여 제어하려는 노력, 즉 

게임 이용자가 게임을 쉽게 사용할 수 있는지의 여부인 ‘사용용

이성’이 참여의 조건을 형성한다[33].

참여는 몰입의 경험으로 향하는 첫 번째 전제조건이라고 할 

수 있으며, 사용자가 자신의 능력의 수준에 적정하다는 인지를 

통해 발생한다[23]. 그리고 사용자의 긍정적인 인지가 수반될 

때, 게임의 수행을 위해 시간을 보낸다거나 게임을 통제하기 위

해 이해하는 과정 등의 행위가 동반된다고 볼 수 있다.

2.2.2. 정서적 애착

정서적 유대관계에 의해 애착이 형성[36]된다. 따라서 본 연

구의 정서적 애착 변인은 증강현실 게임 참여 중 게임 대상에 

대한 심리적인 유대감과 소유감을 느낄 때 생기는 반응으로써, 

사용자 스스로 즐겁다고 느끼는 정도를 의미한다. 즉 사용자가 

증강현실 게임에 대해 지속적인 흥미를 보이는 것을 말한다. 특

히 모바일 장치인 스마트폰을 사용하는 개인화된 증강현실 게

임의 경험은 심리적인 소유감을 극대화시켜 정서적 애착 상태

의 조건을 구성[24]하는 것으로 볼 수 있다. 증강현실의 특성상 

게임의 진행과정에서 사용자가 수행 공간에 대한 선택을 할 수 

있고 즉각적인 상호작용이 가능하기 때문에 애착이 형성되기 

쉬운 조건을 수반하는 것이다.

2.2.3. 주의집중

주의집중은 몰입의 경험을 위한 필요조건이다[23]. 몰입으

로 진행하는 과정에서 증강현실 게임에 대한 이해와 제어를 위

해 필요한 주의집중이 선행되어야 한다[33]. 즉 외부의 경험에 

대한 특정한 인지를 목표로[35] 몰입의 대상에 대한 선택적 지

각과 반응의 과정을 거치며, 대상에 대한 꾸준한 사고나 행동을 

통해 집중하게 되는 것을 의미한다.

증강현실 게임 참여에 의한 반응으로써 주의집중은, 게임의 

실행 도중 사용자가 받게 되는 자극과 열광적인 기분에 의해 

이루어지며, 사용자의 심리적 각성상태에 의해 외부적 환경의 

방해요소를 배제하고 게임에 몰두함으로써 집중 상태에 도달

하는 것을 의미한다. 그러므로 몰입의 대상인 증강현실 게임에 

대한 적절한 이해와 도전성, 그리고 목표의식이 수반되어야 한

다는 점도 알 수 있다[34].
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요인
(Factors)

설문 항목(Items)

참여
(Engagement)

1. 나는 그 활동이 새로워서 좋았다.

Cronbach’s 
  .81

2. 나는 그 활동 유형이 마음에 들었다.

3. 나는 그 활동을 성공적으로 끝내기 위해 시간을 
보내고 싶었다.

4. 나는 그 활동에 참여하기 위해 시간을 보내고 
싶었다.

5. AR 어플리케이션을 사용하는 것은 나에게 쉬웠다.

6. 나는 AR 어플리케이션이 혼란스럽다는 것을 
발견했다.

7. AR 어플리케이션은 불필요하게 복잡했다.

8. 나는 AR 어플리케이션을 통제하는 데 어려움이 
없었다.

정서적 애착 1. 나는 그 활동이 어떻게 진행될지 궁금했다.

(Emotional 
attachment)

2. 나는 그 활동의 일부가 된 느낌이 들어서 종종 
흥분했다.

Cronbach’s 
  .85

3. 나는 종종 그 활동에 긴장감을 느꼈다.

주의 집중
1. 중단된 경우, 나는 그 활동으로 돌아가기를 

기대했다.

(Focus of 
attention)

2. 그 활동 중에는 일상적인 생각과 염려가 사라졌다.

Cronbach’s 
  .82

3. 나는 어떤 외부의 산만함보다 그 활동에 더 
집중했다.

표 3. 설문 구성 

2.2.4. 현존감

현존감의 정의는 (1) 정상적인 의식 상태에 있는 것, (2) 가

상환경 안에 존재하는 경험의 두 가지로 크게 나누어볼 수 있

다. 특히 증강현실에서는 ‘공간적 현존감’을 통해 매개된 환경

과 통합되어 있는 경험[38]을 의미한다. 

증강현실 게임의 사용자가 느끼는 현존감은 물리적으로 다

른 장소에 대상이 존재할 때조차도 게임의 대상이 어떤 장소에 

실제로 존재한다는 느낌[37]을 형성할 수 있으며, 대상에게 직

접적인 향을 미칠 수 있거나 상호작용할 수 있다는 지각의 

상태를 동반하게 된다. 현존감이 형성된 상태는 몰입상태의 주

관적 경험[39]의 강도를 향상시킬 수 있는 조건이다. 즉 사용자

는 일정 상태의 현존감을 경험해야만 높은 수준의 몰입에 도달

하게 된다[23]고 볼 수 있다.

2.2.5. 몰입

몰입은 증강현실 게임의 참여 중 사용자가 자신의 행동을 통

제하고 외부적 간섭 없이 목표를 위해 수행할 때 이루어지는 

최적의 경험을 의미한다. 즉 몰입은 사용자가 완전한 참여에 의

해서 느끼는 총체적인 감각인 동시에 역동적인 상태이다[25]. 

사용자가 증강현실 환경에서 상호작용을 통한 조절감과 통제

감을 느끼고 그 상호작용에 집중하며, 그로 인해 나타나는 반응

을 인지적으로 즐길 때 나타나는 것이다. 그러므로 몰입의 상태

에 있을 때에는 게임과 관련성이 없는 생각과 지각이 차단되고 

사용자는 상호작용에만 전적으로 집중함으로서, 게임에 대한 

재미와 흥미 등의 감정 상태가 동반되는 경험의 상태에 이르게 

된다.

2.3. 조사대상 및 분석방법

연구가설의 검증을 위해 포켓몬 고 게임이용자 동호회

(Pokémon GO 한국커뮤니티, http://cafe.naver.com/uucc –

drama/)의 동의를 얻어 온라인 설문을 실시하 다. 본 연구에

서 조사대상으로 선정한 포켓몬 고 동호회는 국내 최대 규모

(2017년 9월 현재 가입회원 수 115,774명)로 증강현실 게임의 

특성을 반 하여 ‘출몰지역 공유’ 등의 메뉴를 보유하 으며 포

켓몬 고 카페로 전환한 시기가 증강현실 게임이 출시된 이후인 

2016년 7월 이후인 점 등, 실제로 증강현실 게임을 지속적으로 

즐기는 사용자로 구성되어 있음을 확인하 다. 또한 일주일에 

최소한 하루, 1일 1시간 이상 지속적으로 포켓몬 고 게임을 즐

기는 이용자를 대상으로 설문조사를 수행하 다. 설문결과 총 

200부의 설문응답을 수집하 으며 모든 설문응답이 성실하게 

작성되어 최종적으로 200부의 설문응답 결과가 분석에 사용되

었다. 

수집된 자료를 분석하기 위해서 SPSS 23.0 프로그램과 

Mplus 7.0 프로그램을 사용하여 문항내적합치도(Cronbach’s 

) 계수를 통해 척도의 신뢰도를 확인하 으며 모형의 적합도 

판단을 위하여 각 변인의 평균과 표준편차 및 왜도와 첨도 값

을 산출하고 데이터의 정규분포 충족여부를 확인하 다. 다음

으로 연구가설을 검증하기 위해 경로분석을 실시하여 각 변인 

간 인과관계와 매개효과를 확인하 고, 부트스트래핑을 활용하

여 간접효과의 편향이 교정된 95% 신뢰구간을 추정하 다.

2.4. 측정도구

설문문항은 Georgiou와 Kyza(2017)가 개발한 증강현실몰입

(Augmented Reality Immersion) 설문척도를 기초로 하여 본 

연구의 목적에 맞는 분석설계의 변수로 재배치하 다. 각 설문 

문항은 ‘전혀 그렇지 않다’ 1에서 ‘매우 그렇다’ 5까지의 리커트 

척도(Likert scale)로 측정하 다. Georgiou와 Kyza의 설문척도 

개발에서 탐색적 요인분석(EFA)과 확인적 요인분석(CFA)에 

의한 설문문항 전체의 최종 신뢰도 계수는 Cronbach’s   .90로 

나타났다[18].
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요인
(Factors)

설문 항목(Items)

현존감
(Presence)

1. 그 활동은 나에게 가상의 캐릭터/물체가 실제로 
존재한다고 생각하게 만들 정도로 매우 진짜    
같다고 느끼게 했다.

Cronbach’s 
  .92

2. 나는 내가 경험하고 있는 것이 허구의 활동 
대신에 진짜라고 느꼈다.

3. 나는 그 활동에 너무 열중하여 어떤 경우에는 
가상의 캐릭터/객체와 직접 상호작용하기를     
원했다.

4. 나는 너무 열중하여, 내 행동이 그 활동에 영향을 
줄 수 있다고 생각했다.

몰입(Flow)
1. 나는 그 활동 도중 무관한 생각이나 외부의 

산만함을 느끼지 않았다.

Cronbach’s 
  .86

2. 그 활동은 내 마음을 사로잡는 독특하고 유일한 
생각이 되었다.

3. 나는 모든 것이 멈춘 것처럼 시간의 흐름을 
잃었고, 내가 생각할 수 있는 유일한 것은 그    
활동이었다.

2.4.1. 설문 구성 

본 연구에서 사용한 설문문항의 구성은 표 3에 제시하 다. 

설문척도의 문항구성과 요인별 신뢰도 계수는 다음과 같다. 참

여는 흥미와 사용용이성을 중심으로 8개의 문항으로 구성하

으며 문항내적합치도(Cronbach’s )는 .81로 나타났다. 정서

적 애착은 3개의 문항으로 구성하 고 문항내적합치도

(Cronbach’s )는 .85로 나타났다. 주의집중은 3개의 문항으로 

구성하 고 문항내적합치도(Cronbach’s )는 .82로 나타났다. 

현존감은 4개의 문항으로 구성되었고 문항내적합치도

(Cronbach’s )는 .92로 나타났다. 몰입은 3개의 문항으로 구

성하 고 문항내적합치도(Cronbach’s )는 .86으로 나타났다.

3. 연구결과

3.1. 모형적합도 분석 결과

본 연구의 주요변인인 참여, 정서적 애착, 주의집중, 현존감, 

몰입의 일반적 경향성과 정규분포 가정 충족 여부를 확인하기 

위하여 평균, 표준편차, 첨도 및 왜도를 산출하 으며 그 결과

를 표 4에 제시하 다. 변인의 왜도 범위는 -1.17~-.11, 첨도 범

위는 -.42~3.29로 나타나 왜도의 절대값이 3보다 작으며 첨도

가 8을 넘지 않으므로 정규 분포가정을 충족함을 알 수 있었다

[26].

변인
Variables

평균
M

표준편차
SD

왜도 
Skewness

첨도
Kurtosis

참여 3.69 .56 -1.17 3.29

정서적 애착 3.95 .67 -1.07 1.03

주의집중 3.26 .81 -.48 .51

현존감 3.34 1.07 -.64 -.42

몰입 2.65 .89 -.11 -.34

표 4. 주요 변인의 기술통계

연구모형의 적합도는 CFI, TLI, RMSEA, SRMR을 중심으

로 판단하 다. CFI와 TLI는 .90이상이면 좋은 적합도[27], 

RMSEA는 .05미만이면 좋은 적합도, .08미만이면 괜찮은 적합

도, .10미만이면 보통 적합도, .10이상이면 좋지 않은 적합도로 

본다[27]. SRMR은 .08미만이면 좋은 적합도라고 할 수 있다

[28]. 본 연구에서는 2차에 걸쳐 적합도 분석을 하 다. 첫 번째 

분석에서 연구모형의 적합도는 CFI=.889, TLI=.631, 

RMSEA=.330, SRMR=.085으로 나타나 모든 적합도 지수가 

기준치에 미달되는 것으로 확인되었다. 따라서 변인의 오차변

량끼리 공분산을 허용하는 수정지수(Modification Indices)를 

정서적 애착과 주의집중의 오차변량 간에 적용하여 모형 적합

도를 개선하 다. 개선된 적합도 지수를 표 5에 제시한 바와 같

이 TLI=.791, RMSEA=.245로 적합도 기준에 미달되었으나 

CFI=.958, SRMR=.039로 적합도 조건을 충족하 으므로 허

용할만한 모델인 것으로 판단하 다.   

  CFI TLI RMSEA SRMR

26.99
***

3 .958 .791 .245 .038

***
p<.001 

표 5. 연구모형의 적합도 지수

3.2 매개효과 검증 결과

경로분석 실시 후 직접효과 결과를 그림 2와 표 6에 제시하

고 간접효과 결과를 표 7에 제시하 다. 먼저 직접효과를 살

펴보면, 참여는 정서적 애착(β=.74, p<.001)과 관심집중(β

=.53, p<.001) 및 현존감(β=.16, p=.035)에 정적으로 유의하

으며 몰입에는 유의미한 향을 미치지 못하는 것으로 나타

났다. 정서적 애착은 현존감(β=.36, p<.001)에 정적으로 유의

하 고, 주의집중은 현존감(β=.32, p<.001)에 정적으로 유의하

며, 현존감은 몰입(β=.75, p<.001)에 정적으로 유의한 향을 

미치는 것으로 나타났다.
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그림 2. 연구모형의 경로계수(표준화 회귀계수)

경로 β p

참여 -> 정서적 애착 .74*** .000

참여 -> 주의집중 .53*** .000

참여 -> 현존감 .16* .035

참여 -> 몰입 -.03 .655

정서적 애착 -> 현존감 .36*** .000

주의집중 -> 현존감 .32*** .000

현존감 -> 몰입 .75*** .000

*
p<.05, 

***
p<.001

표 6. 직접경로 효과분석

경로 β p

참여 -> 정서적 애착 -> 현존감 .26*** .000

참여 -> 주의집중 -> 현존감 .17*** .000

참여 -> 정서적 애착 -> 현존감 -> 몰입 .20*** .000

참여 -> 주의집중 -> 현존감 -> 몰입 .13*** .000

참여 -> 현존감 -> 몰입 .12* .033

*
p<.05, 

***
p<.001

표 7. 간접경로 효과분석

다음으로 간접효과를 살펴보면, 참여는 정서적 애착을 거쳐 

현존감으로 가는 간접경로(β=.26, p<.001)와 참여가 주의집중

을 거쳐 현존감으로 가는 간접경로(β=.17, p<.001)가 유의하

다. 그리고 참여에서 정서적 애착과 현존감을 거쳐 몰입으로 가

는 간접경로(β=.20, p<.001)와 참여에서 관심집중과 현존감을 

거쳐 몰입으로 가는 간접경로(β=.13, p<.001)가 유의미하 다. 

또한 참여에서 현존감을 거쳐 몰입으로 가는 간접경로(β=.12, 

p=.033)도 유의미한 것으로 확인되었다.

4. 논의 및 결론

4.1. 논의

본 연구의 목적에 따른 연구가설과 연구모형은 다음과 같이 

검증되었다. 첫째, 참여가 정서적 애착과 주의집중에 높은 인과

관계를 보임으로써 가설 1이 채택되었다. 둘째, 정서적 애착과 

주의집중은 각각 현존감에 대하여 상당히 유의한 인과관계를 

보여 가설 4가 채택되었다. 셋째, 참여가 직접적으로 현존감과 

갖는 인과관계는 낮은 관련성을 나타냈으나 유의도 범위에 포

함되어 가설 2가 채택되었다. 넷째, 참여와 몰입의 관계에서는 

직접적 인과관계가 나타나지 않음으로써 가설 3이 기각되었다. 

이 결과에서 주목할 수 있는 것은 증강현실 게임의 참여가 현

존감과 몰입에 도달하는 과정에서 정서적 애착과 주의집중이 

매개가 되었을 때 인과관계가 뚜렷하게 나타났다는 점이다. 다

섯째, 정서적 애착과 주의집중의 매개효과에 따라, 참여가 곧바

로 현존감과 몰입을 이끌어내지는 않으며 정서적 애착과 주의

집중이 매개될 때 참여가 현존감과 몰입으로 발전한다는 해석

이 가능하므로 이로부터 가설 6과 가설 7이 채택되었다. 여섯

째, 정서적 애착과 주의집중이 매개가 된 현존감은 몰입에 매우 

높은 인과관계를 나타냄으로써 가설 5가 채택되었고 일곱째, 

참여가 몰입으로 진행하는 과정에서 현존감이 매개효과를 가

지는 것으로 나타나 가설 8 역시 채택되었다.

변인들 간의 간접경로 효과분석 결과에서, 참여-정서적 애

착-현존감-몰입의 경로가 참여-주의집중-현존감-몰입의 경로

보다 높은 경로계수를 나타냄으로써 ‘정서적 애착’의 형성이 

‘주의집중’보다 현존감과 몰입에 도달하는 데 더 큰 역할을 하

고 있다는 것을 알 수 있다. 요컨대, 증강현실 게임의 ‘참여’와 

‘몰입’ 사이에서 ‘주의집중’, ‘정서적 애착’, ‘현존감’이 매개효과

를 나타내고 있으며 매개효과를 뒷받침하는 것 중의 하나인 참

여-몰입, 그리고 참여-현존감-몰입 사이의 경로분석에서 직접

효과가 매우 약하게 나타난 반면에 중간의 매개변인 사이에는 

높은 직접 효과가 나타나고 있다는 점이다. 즉 ‘참여’가 ‘몰입’까

지 도달하기 위해서는 ‘주의집중’과 ‘정서적 애착’, ‘현존감’의 

변수에 의해 증강현실 게임 참여자가 향을 받게 된다는 것이 

본 연구결과를 통해 확인되었다. 특히 ‘정서적 애착’이 몰입에 

향을 미치게 된다는 본 연구의 결과는 게임이 가지는 재미가 

과몰입에 향을 미친다는 연구[29]의 결과와 유사한 맥락을 

형성하며 이에 관련된 또 다른 연구에서 게임과 같은 여가행위

가 긍정적 몰입에 향을 미친다는 결과[30]와 비교할 때, 참여

로부터 몰입에 도달하기까지 정서적 매개효과가 존재함을 검

증하 다.

위의 결과에서 알 수 있듯이, 의식적 상태인 몰입은 다른 일

에 전혀 관심이 없을 만큼 현재 하고 있는 일에 푹 빠져 있는 

상태로 매우 강렬한 주의집중을 통해 정서적 애착을 얻음으로

써 귀결되는 경험이라고 할 수 있다. 또한 몰입은 내재적인 즐

거움, 그리고 적당한 긴장감이 필요한 주의집중 등의 긍정적 정

서와 결부되어 있음을 본 연구의 결과로부터 알 수 있다. 이와 

같은 몰입과 긍정적 정서의 관련성은 Csikszentmihalyi(2015)

에 의하면 고차원적인 내면의 성장을 이끌어낼 수 있다고 하

다. 사람들이 어려운 도전과제를 성취해내는 과정에서 몰입을 
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경험하고 몰입을 경험한 후에는 자아의 통합과 함께 세상과 더

욱 합치되는 느낌을 가질 수 있으며 이 단계에서 인간의 몰입

은 유희적 차원을 넘어 건전한 정신의 유지와 성장에 대한 내

적 욕구의 결과라고 할 수 있는 것이다[31]. 다시 말해서, 증강

현실 게임의 참여자가 게임을 함으로써 느끼는 흥미로움과 새

로움, 그리고 재미의 감정이 게임을 통제하고 있다는 느낌을 주

며 몰입을 유도하는 것이다. 또한 게임을 하며 느끼는 고도의 

집중상태와 주의력도 게임에 대한 통제감을 통한 몰입의 과정

으로 향한다고 볼 수 있다.

4.2. 결론

본 연구는 증강현실 게임의 ‘참여’와 ‘몰입’ 사이의 관련성을 

규명하기 위하여, ‘정서적 애착’과 ‘주의 집중’이 ‘현존감’에 대

해 나타내는 매개효과와 ‘현존감’이 ‘몰입’에 대해서 나타내는 

매개효과를 분석하 다. 연구의 결과에 따르면, ‘정서적 애착’과 

‘주의 집중’의 상태가 매개되어 ‘현존감’을 이끌어내며, 이렇게 

형성된 현존감은 몰입에 도달하게 하는 또 하나의 매개변수가 

되었음이 밝혀졌다. 

이러한 연구 결과는 증강현실 게임의 참여에서 몰입으로 향

하는 과정에 게임 참여자의 정서적 애착 상태와 주의 집중 상

태가 주요한 요인으로 작용함을 체계적으로 설명함으로써, 구

체적으로 다루어지지 않았던 증강현실 게임의 사용자 몰입 경

험을 분석한 점에서 중요성이 있다. 특히 참여로부터 몰입에 이

르는 과정에서 매개효과를 갖는 변인들의 검증에 의한 모형을 

제시한 시도는 다른 증강현실 관련 연구의 출발점을 제공하

다는 점을 강조할 수 있다. 또한 인간과 상호작용하는 위치기반 

증강현실 기술 개발에 있어 주목해야 할 요소를 밝혀낸 점에 

그 의의가 있다. 더불어 본 연구가 기술적 진보를 거듭하고 있

는 증강현실 분야에서 인간 중심 맥락의 콘텐츠가 지향할 수 

있는 몰입의 방향을 제시함으로써 증강현실 기술의 적용을 통

한 긍정적 측면의 발전 가능성을 기대해볼 수 있을 것이다.

본 연구의 제한점과 향후 수행될 연구의 방향은 다음과 같

다. 첫째, 모든 종류의 증강현실 게임 분야의 이용자를 대상으

로 할 수 없었다는 점과 둘째, 국내 증강현실 게임 동호회 내 

이용자로 조사대상이 한정되었다는 점이다. 이러한 제한점들은 

보다 다양한 조사 대상에 대한 반복적인 후속 연구의 필요성을 

말해준다고 할 수 있다. 향후 보다 다양한 증강현실 기술 적용 

분야에서 사용자의 반응을 연구함으로써 증강현실 기술의 바

람직한 이용과 발전에 도움을 줄 수 있을 것이다.
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