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요  약 

최근 HMD 장비의 발전 및 보급 확대와 함께 가상현실 콘텐츠의 개발도 늘어나고 있으나 개발되는 대부분의 가상

현실 콘텐츠는 사용자의 인지 능력 차이를 참작하지 않고 개발되고 있고, 가상현실 콘텐츠를 이용하는 이용자에 따

라 느끼는 몰입감이나 현실감이 크게 차이 나고 있다. 본 연구에서는 문헌연구를 토대로 가상현실기반 콘텐츠 제작 

시 내용 인지에 미치는 시각적 요인들을 도출해 내고, 실험을 통해 이러한 요인들이 콘텐츠 내용 인지에 미치는 영향

과 실재감과의 상관 관계에 관하여 연구를 진행하였다. 연구 결과, 시각요인 중 색상지각과 공간지각요인은 콘텐츠 

인식 및 실재감에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 운동지각 요인은 인지부조화로 멀미를 일으키고 콘텐

츠의 정확한 인식에도 부정적 영향을 미친다는 것을 알 수 있었다. 또한 VR 콘텐츠의 인지는 실재감에 크게 영향을 

미치는 것을 알 수 있었다.

ABSTRACT 

As a result of the recent development and dissemination of HMD equipment, there has been an increase in the 
development of virtual reality contents. However most of these developments do not take differences of users’ cognitive 
abilities and users’ ability to immerse in and connect to these contents into consideration. In this study, we investigated 
the effects of visual factors of contents by conducting literature reviews, and conducted research on the correlation 
between visual factors and Virtual reality presence. While color and spatial factors had significant positive effects on 
content recognition and sense of reality, motion perception factors caused cognitive dissonance, which negatively effects 
the accurate recognition of contents. We were able to find that accurate recognition of virtual reality contents have a great 
impact on users’ sense of reality.
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Ⅰ. 서  론

최근 ICT 기술의 발전과 융합화로 인하여 가상현실 

콘텐츠 개발이 늘어나고 있다. 가상현실 생태계는 처음

에는 디바이스를 중심으로 형성되었으나 콘텐츠와 연

결되는 플랫폼으로서의 역할로 변화되면서 C(콘텐츠) 
-P(플랫폼)-N(네트워크)-D (디바이스)를 연결하는 생태

계를 형성하고 있다.[1] VR의 성과를 극대화하기 위하

여 가상공간에서의 상황이나 환경을 사람의 감각 기관

을 통해 느끼게 하여 사용자가 상호작용이 가능하도록 

하고, 나아가 기존의 물리적 공간이나 장비를 활용하여 

현장감을 강화시키는 VR시스템이 개발되고 있다.[2] 
실시간 트래킹 특징을 가지고 있는 가상현실 콘텐츠는 

스포츠 중계, 훈련 등과 같이 실시간 상호작용이 가능한 

콘텐츠 제작이 주를 이루고 있으며, 하드웨어 성능과 디

스플레이 해상도의 증가로 인하여 1인칭 시점에 최적화

된 몰입감이 높은 실감형 콘텐츠 개발로 이어지고 있다. 
실감형 콘텐츠는 콘텐츠 체험 시 몰입감과 상호작용의 

주요 특징을 가지고 있으며, 1인칭 시점의 HMD(Head 
Mounted Display)를 이용하여 체험하기 때문에 시각적 

몰입감은 이용자 관점에서 개인별 특성과 만족, 이용 의

도 등에 주요하게 작용한다. 특히 몰입감이 높은 특징을 

가지는 가상현실 교육콘텐츠는 동영상 기반의 지식 전

달의 온라인 교육에서 간접경험을 제공하는 교육으로

의 패러다임의 변화를 가지고 왔으며, 3차원 영상처리

기술과 5G의 구현, 고화질 그래픽으로 인하여 빠르게 

증가하고 있다. 가상 현실기반의 교육콘텐츠는 기존 온

라인 교육에서의 부족하였던 학습 동기를 증진시킬 뿐

만 아니라 몰입감이 높아 교육적 효과가 높은 것으로 나

타났다. Nils Anderson은 “가상현실을 이용하면 위험한 

장소, 혹은 직접 경험하기 힘들었던 부분들에 대한 훈련

과 교육이 가능하며, 집중력을 향상시켜 높은 학습효과

를 나타낸다”고 하였다. 또한 오큘러스 창업자인 Palmer 
Luckey는 “가상현실과 교육산업의 결합은 학생들에게 

흥미와 즐거움을 주는 많은 잠재력을 가지고 있다”라고 

하였다. 가상현실 중심의 실감형 교육은 연평균 25.8%
로 고속증가하고 있으며, 높은 몰입감과 동기부여로 인

하여 전통적인 교육보다 2.7배의 높은 효과를 나타내고 

있으며, 사용자의 선호도와 필요성, 수준별 맞춤형 교

육, 상황 인지형 콘텐츠 구성이 가능한 창의적 학습의 

새로운 도구가 될 것으로 기대하고 있다.[3] 하지만 그

럼에도 불구하고 지금까지 대부분의 가상현실 콘텐츠

는 사용자의 편의성보다는 HMD장비, 동작인식기술 등

과 같은 하드웨어 중심의 콘텐츠 개발이 주를 이루고 있

다. 이제는 하드웨어 중심의 콘텐츠 개발보다는 사용자

의 중심의 콘텐츠 연구가 필요한 시점이다. 이에 본 연

구에서는 지금까지의 문헌 연구를 바탕으로 가상현실

기반 콘텐츠 제작 시 콘텐츠 인지에 미치는 시지각 요인

들을 도출해 내고 이러한 요인들이 가상현실 실재감에 

미치는 관계에 대하여 알아보고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 문헌고찰

2.1. 가상현실과 교육용 가상현실 콘텐츠 특징

가상현실은 몰입감, 상호작용, 프레젠스로 나타나는 

실재감이 주요 특징이다. 특히 인체의 오감을 통해 몰입

감을 느끼게 되는 가상현실 콘텐츠는 가상 공간 내에 실

제 존재하는 것처럼 느끼고 자연스러운 상호작용이 주

요한 특징이라고 할 수 있다. 외부와의 차단을 위해 눈

을 가리고 렌즈를 통해 디스플레이 화면을 보게 되는 

HMD는 FOV (Field of View)가 중요하게 작용한다. 시
각정보의 반응과 공간변경정보의 반응이 사용자들에게 

현존감의 정도에 영향을 미치며, 시각정보와 위치 정보 

두 가지가 일치하지 않거나 반응 속도 정도가 느릴 경우 

멀미, 현기증 등을 발생시킬 수 있다. 가상공간 내의 사

용자의 공간 이동의 요구가 많은 콘텐츠 일수록 변화 된 

위치에 맞추어 실시간으로 이용자의 위치를 파악, 움직

임을 추적하여 정보를 인식하는 방법을 사용하기 때문

에 넓은 시야 각과 빠른 상호작용을 요구하고 있다. 가
상현실 콘텐츠 영상은 주로 공간 내 이동이나 공간 활용

을 기본으로 하고 있어 시야의 이동범위가 안구의 움직

임보다는 머리의 움직임에 영향을 받는 경우가 많다. 이
에 HMD 착용 시 머리의 이동에 따른 화면전환, 트래킹 

등에 대한 연구가 지금까지 주를 이루었다. 머리의 이동

이 큰 급격한 변화나 동작의 이동은 시각적으로 빠르게 

인지하지 못하는 인지 부조화 현상으로 인하여 사용자

에게 멀미 현상(Simulator sickness)을 일으킬 수 있으며, 
이는 주로 하드웨어의 트래킹의 정밀도, 개인별 신체 조

건의 차이, 공간 디자인에 따른 사물의 위치와 운동속

도, 움직임 변화 등의 원인으로 인하여 발생하게 된다. 
최근 시선 트랙킹(eye tracking) 기술을 이용하여 멀미 
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현상감소를 위한 시도들이 이루어지고 있으나, 시선 트

랙킹 작업 시 우선 고려되어야 하는 구체적인 방안들은 

아직까지 제시되고 있지 않다. 같은 콘텐츠라 할지라도 

사용자마다 신체적 조건이 다르므로 제작 시 가상 공간 

내에서 충분히 인지하고 움직임을 인식할 수 있도록 고

려되어야 한다. 특히 공간 이동이 적고, 콘텐츠 내용에 

대한 이해가 주를 이루고 있는 교육용 콘텐츠의 경우에

는 머리의 이동보다는 시선의 이동이 주를 이루게 되므

로 트랙킹 기술보다는 시선 이동 시 콘텐츠 시각적 인지

가 빠르고 정확하게 되어질 수 있도록 고려되어야 한다. 
가상현실 기반의 교육용 콘텐츠의 가장 주요한 핵심

은 학습효과에 대한 부분으로 지금까지 대부분의 선행

연구는 실제 환경과 최대한 유사한 환경을 제공하는 가

상현실 매체적 특성요인과 학습효과의 관계에 대한 연

구로 진행되었다. Webster, Trevino와 Ryan은 가상현실

의 몰입도가 커뮤니케이션의 효과성, 커뮤니케이션의 

양에 긍정적인 영향을 미치며, 학습상황에 있어서도 몰

입 정도에 따라 학습효과가 달라진다고 하였다.[4] 가상 

실재감은 학습자가 지각하는 학습경험의 질을 평가하

는 요인이 될 수 있으며, 가상실재감이 높을수록 가상현

실 학습체제가 몰입감을 유발하고, 학습활동에 더 효과

적이라고 하였다.[5] 여러 선행연구에서 가상현실 기반

의 학습콘텐츠는 학습에 대한 만족도, 학습자의 학업성

취 수준을 높여주므로 전반적으로 효과에 긍정적인 영

향을 준다는 것을 알 수 있다

2.2. 인지 이론 및 구성요소

사람의 시각적 인식에 관한 연구는 James Gibson에 

의해 인지심리학 및 생태학적 측면에서 구체화되었고 

이후 Irving Biederman에 의해 인지이론화 되었다. 
James Gibson은 시각적 인식의 목적을 "크기, 거리, 형
태, 색상 및 움직임 같은 물적인 양을 산출하고 그와 함

께 어떤 부속 동작에 해서 기준을 제공함으로써 사람이 

보는 장면에 대한 일반적인 설명을 제공하고자 함"이라

고 정의 내렸으며, Irving Biederman은 시각을 통해 보

이는 모든 대상은 원시적인 모양이나 부분들로 구성되

어 있다고 인식하는 기본 요소가 있으며, 이런 인식 기

본요소를 기하학적 이온(geometrical ions, 줄여서 지온

스(geons)라고 부름)이라고 정의 내리고, 36개의 지온스

가 모든 대상을 만드는데 필요하다는 것을 발견하였다.[6] 
Richard Gregory는 관찰자의 예전 경험과 기억을 잣대

로 영상의 내용을 판단하며 이러한 영상 지각은 개인적

이면서도 주관적인 활동이라고 판단하였다[7]. 이러한 

시각 인식 이론 하에 오늘날 시각을 통해 감지되는 장면

은 색채(color), 형태(form), 깊이(depth), 운동(movement)
에 해당되는 기본 요소를 가지며, 이 가운데 깊이는 사

람이 3차원적으로 사물을 보는데 필요한 요소로서 깊이

를 인식하기 위한 단서로 공간(space), 크기(size), 색
(color), 조명(lighting), 삽입물(interposition), 시간(time), 
원근감(perspective) 등을 필요로 한다.[8]

인지기능은 일반적으로 자신과 주위환경에 대한 정

보의 입수, 저리, 저장 및 검색 등에 관여하는 광범위한 

지적 능력을 지칭하는 것으로, 통찰력, 인식, 집중력, 시
지각 처리 능력, 기억력, 문제 해결능력 등을 포함한다. 
시지각은 단순히 대상을 보는 신경의 작용이 아닌 눈에 

들어오는 정보들을 인식하고 인지개념으로 전환하여 

기존에 습득한 정보들과 연합, 의사를 결정하는 총체적 

경험과 새로운 정보의 상호작용이라 할 수 있다. 크기, 
형태, 공간과 자신의 위치와 방향과의 관계 등을 정확하

게 판단할 수 있게 해 주며 이에 대한 시지각 인지 프로

세스 모델을 도식화하면 아래 그림1과 같다.[9]

Fig. 1 Visual Cognition Process Model 

시지각의 영역은 시각적 분별, 시각적 인지, 공간지

각, 시각적 이미지, 다른 감각을 조정하는 시각 자극 통

합 등을 포함하고 있기 때문에 콘텐츠의 전반적 이해에 

중요하며, 물리적 과정 이후 자극을 처리하는 과정이 중
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요하다. 3D영상 디스플레이의 경우 공간의 3차원 정보 

영상을 2차원적 망막상에 투영, 다시 3차원 정보로 재해

석하는 과정에서 발생하는 오류를 최소화하기 위한 시

각적 재구성이 요구되며 외부환경이나 물체의 움직임

으로 인하여 본인이 움직인다고 생각하는 전이성 착각

도 포함하고 있어 이에 대한 적극적인 고려가 요구된다. 
Norman 은 인간의 인지를 행위와 대상이 분리되며 

사용자는 행위의 결과를 감시하는 방식을 의미하는 반

성적 양식과 체험 자체가 추구 대상이 되며, 사용자가 

체험의 일부가 되는 방식을 의미하는 체험적 양식으로 

구분하여 설명하였다. 체험적 양식의 주요 동기는 즐거

움, 재미가 있으며 이는 몰입으로 이어지게 된다. 몰입

은 외적 요인과 내적요인으로 나누어 설명할 수 있으며, 
가상현실을 이용한 학습에서 학습성과의 주요 요인으

로 작용한다고 하였다.[10]

Ⅲ. 연구문제와 연구방법

3.1. 연구문제와 방법 

본 연구에서는 교육용 가상현실 콘텐츠 제작 시 교육

적 효과를 높여주는 실재감에 영향을 미치는 시각인지 

요인들을 파악하고자 연구모형을 세우고 세부적인 가

설을 통해 진행하였다. 문헌연구를 바탕으로 시각인지

에 미치는 요인들을 도출하여 VR 콘텐츠 인지에 미치

는 영향과 이를 통한 실재감의 정도를 파악하기 위하여 

세부적인 가설을 통해 설문을 진행하였다. 

<연구문제> 시각 인지 요인들이 VR 콘텐츠 인지에 

미치는 영향과 이를 통한 실재감의 정도에 미치는 영향

은 어떠한가? 
 

가설 1(H1). 형태지각 요인은 콘텐츠 인지에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다. 
가설 2(H2). 색채지각 요인은 콘텐츠 인지에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.
가설 3(H3). 공간지각 요인은 콘텐츠 인지에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다. 
가설 4(H4). 운동지각 요인은 콘텐츠 인지에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다. 
가설 5(H5). 콘텐츠 인지는 실재감에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

연구가설의 검증을 위하여 선행연구검토를 바탕으로 

기초 설문지를 완성하였으며 VR콘텐츠를 경험 한 대학

생 145명을 대상으로 VR 영상 시청 후 설문하도록 하였

다. 설문 문항은 선행연구에서 도출된 요인들은 요인 분

석을 실시하여 타당도와 신뢰도가 낮은 요인문항은 제

거, 측정항목을 수정, 이를 통해 도출된 잠재변수를 활

용하였다. 

3.2. 변수의 조작적 정의 및 분석

3차원 입체 영상을 지각원리는 물리적 지각요인과 

영상을 바라보는 심리적 지각요인으로 나뉠 수 있다. 물
리적 지각 요인은 물체 인식을 위하여 물체가 가지고 있

는 고유한 색상, 밝기, 모양, 방향, 움직임, 회전 등의 물

리적 환경요소를 인지하는 요인들을 의미하며, 심리적 

지각요인은 구조주의 심리학 입장과 게슈탈트 심리학 

지각 입장을 포함하고 있다. 본 연구에서는 이러한 요인 

중 물리적 지각요인을 시각인지 요인으로 정의하고 적

용하였다. 

가. 형태지각 : 물리적 지각요인 중 가장 기본적인 지

각 단계로 물체가 가지고 있는 고유한 물리적 형태를 인

식 이외에 정확히 파악하기 위하여 선택적으로 통찰하

는 것을 의미한다. 형태와 배경인지를 위한 Rubin의 발

표에 사용된 문항을 재구성하여 형태지각에 대한 설문 

문항을 5점 리커트 척도(5점 매우그렇다, 1점 거의 알지 

못한다.)로 측정하였다.[11]

나. 색채지각 : 형태와 함께 빛에 의해 같이 지각되는 

요인으로 물체 고유의 색상과 함께 밝기에 따라 인지됨

을 의미한다. 측정문항은 L.Cormack et al[12]의 영상 밝

기에 영향을 미치는 콘트라스트 실험과 밝기 변화와 깊

이 인지관계의 실험에서 사용한 문항을 변형, 재구성하

였다. 채도와 명도의 대비를 변화시킨 콘트라스트가 콘

텐츠 인지에 시각적으로 어떤 영향을 미치는지 오브젝

트의 밝기변화와 영상 전체 밝기 변화로 나누어 실험하

였다. 밝기 변화가 사용자의 콘텐츠 인지 능력에 미치는 

인지 변화에 대하여 5점 리커트 척도로 측정하였다.

다. 공간지각 : 물체 공간감에 의하여 인지되는 형식

으로 Z축 값을 지각하고, 공간의 진출과 후퇴의 인지가

능 여부를 측정하는 영역을 의미한다. F. Kooi와 A. Toet
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은 양안시차를 이용해 깊이를 인지하는 영상을 시청할 

때 시청 거리에 따라서 3D 깊이의 인지 위치가 달라진

다는 것을 발견하였으며, 지각된 거리에 따라 깊이를 인

지하므로 시청 거리에 따라서 영상의 깊이가 커지거나 

작아질 수 있다고 하였다.[13] 본 연구에서는 3D 깊이에 

따라 오브젝트를 배치한 후 T. Shibata et al 이 시청 거리

에 따른 시청자의 상태를 실험한[14] 설문에서 사용한 

문항을 변형하여 화면 앞, 중간, 뒤의 위치에 따라 시각

의 인지, 실험자의 인지상태를 설문하였다. 

라. 운동지각 : 가장 중요한 요인으로 위치변화, 속도

변화, 회전변화, 방향의 변화 등에 따라 다양하게 측정

이 가능하다. 이에 속도의 변인을 측정하기 위해서는 M. 
Lambooij et al 과 J. Li et al이[15] 사용한 전경과 배경의 

상대적 속도 차이와 3D 깊이의 빠른 변화에 대한 연구

에 사용된 측정 문항을 재구성하여 문항을 작성하였으

며, S. Lee et al이 입체 영상에서 오브젝트의 속도와 방

향에 대한 실험[16]과 사용된 문항과 입체 영상아트에

서 물체의 움직임에 따른 어지럼증 실험 변수[17]들을 

분석하여 움직임의 인지 변화 측정항목 문항을 구성하

였다.

마. 콘텐츠 인지 : “피 실험자가 실험영상물을 보면서 

얼마나 정확하게 내용인지를 할 수 있는 정도”로 정의

하며, 실험 영상물 안에 컨텍스트의 가독성, 내용파악 

등을 포함하고 있다. 또한 사용자가 위치이동이나 환경

변화와 관계없이 내용의 흐름을 끊김없이 이해하는지

를 포함하고 있다. 

바. 실재감 : 실재감은 인터페이스 공간에서 어떤 특

정한 장소에 존재한다고 생각하는 인간의 지각을 의미

한다고 정의하고 있으며, 미디어에 의해 만들어진 환경 

안에 자신이 거기 있다고 느끼는 주관적 인식을 말한다. 
사이버 교육에서 실재감은 학습자가 학습 과정에 능동

적으로 참여하여 유의미한 학습을 경험하는데 있어서 

중요한 의미를 갖는다고 하였다. 실재감에 대한 설문 문

항은 기존의 실재감에 관련된 선행 연구에서 사용된 문

항을 정리한 ITC-SOPI (ITC-Sense of Presence Inventory) 
문항을 기반으로 설문지를 작성하였다.[18]

Ⅳ. 연구결과 

4.1. 탐색적 요인분석과 신뢰도 

시각 인지 요인의 형태지각, 색채지각, 공간지각, 운
동지각이 콘텐츠 인지에 미치는 영향 관계를 알아보기 

이하여 설문에 사용된 문항의 타당성을 검증하고, 공통

요인을 찾아내 변수로 활용하기 위하여 요인분석을 실

시하였다. 요인분석과정을 통하여 부적절한 항목들을 

정제한 후 측정항목의 신뢰성을 평가하기 위하여 변수

의 다항목 척도 간 신뢰성을 SPSS 24를 이용하여 크론

바흐 알파계수를 이용하여 분석하였다. 측정된 항목들

의 기술적 통계와 신뢰도는 아래 표 1과 같다 

Table. 1 Results of Metrics Descriptive Statistics and 
Reliability (n=145)

Variable Mean Standard 
Deviation Reliability

Color 
Perception 

Color 4.000 .772
.701

Brightness 3.869 .860

Space 
Perception

Position 3.724 .924
.711

Depth 3.696 1.107
Change of 
movement 4.324 .675

.743Motion 
Perception

Gradient 4.172 .766
Direction 4.131 .792

Speed 4.075 .746

Shape 
Perception

Scale 3.593 1.063
.074

Shape 3.710 .999

Contents 
Perception

Contents 
Cognition 1 3.806 .973

.822
Contents 

Cognition 2 3.689 1.102

Presence
Presence1 3.813 .985

.731
Presence2 3.855 .942

측정항목 중 형태지각 신뢰도 계수는 .3 이하로 측정

항목 이외에 가설 및 검증을 위한 독립변인에서 제거하

였다.

4.2. 확인적 요인 분석 

추출된 항목의 측정 모델 분석을 위하여 AMOS 24.0
을 이용하여 개념 타당성, 집중 타당성, 판별 타당성 검증

을 그림 2와 같이 실시하였다. 이와 함께 콘텐츠 인지 만

족, 실재감에 대한 개념 타당도를 확인한 결과 개념 신뢰

도 CR, 평균 분산 추출시수 AVE값은 다음 표2와 같다.
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Fig. 2 Confirmatory factor analysis for Contents cognition

Table. 2 Metrics of CR, AVE (n=145)
Metrics Unstanda

rdized 
Coefficie

nts(B)

SE CR P

Standar
dized 

Coeffic
ients
(β)

CR (AVE)latent 
variable

observed 
variable

Cokor <--- Color 
Perception 1.810 .037 4.887 .973

.886 .722
Brightnes

s <--- Color 
Perception 1.000 *** .483

Position <--- Space 
Perception 1.001 .425 2.535 .019 .732

.838 .722
Deapth <--- Space 

Perception 1.000 .610

Change of 
movement <--- Motion 

Perception 1.399 0.379 3.693 *** .616
.811 .706

Gradient <--- Motion 
Perception 1.525 .0431 3.698 *** .619

Direction <--- Motion 
Perception 1.648 .0446 3.697 *** .618

.880 .713Speed <---  Motion 
Perception 1.000 .755

Contents 
Perception1 <-- Contents 

Cognition 1.000 .989

Contents 
Perception2 <-- Contents 

Cognition .509 .086 5.949 *** .445
.918 .790Reality 1 <-- Reality 1.000 .999

Reality 2 <-- Reakity .552 .066 8.379 *** .576

또한 잠재변수 간 상관관계를 분석한 결과는 아래 표

3과 같다. 

Table. 3 coefficient of correlation and AVE
coefficient of determination (R2)

AVEColor 
Cognitionn

Space 
Cognition

Motion 
Cognition

Color 
Cognition 1 .00009 .312481 .748

Space 
Cognition 1 .058564 .723

Motion 
Cognition 1 .714

4.3. 연구 모델분석 

연구에서 제시한 가설모형을 검증하기 위하여 구조

방정식을 적용하여 확인적 요인분석을 통한 모형의 적

합도 평가 결과 아래 표 4와 같이 PGFI를 제외한 지수가 

적합한 것으로 결과가 나타났다. 

Table. 4 Goodness for Fit Test of Hypothetical and 
Modified Path Model 

Fit index Reasonablefit Results

Absolute 
fit index

CMIN p<.05 x²=169.527, df=47 
p<.000

RMR 0.05 > .041
GFI 0.9 < .899

AGFI 0.8 < .856

Incrementa
l fit index

NFI 0.9 < .894
IFI 0.9 < .017
TLI 0.8 < .913
RFI 0.9 < .933
CFI 0.8 < .880

표 5와 연구 모형의 적합도에 맞추어 연구모델을 바

탕으로 구조모형분석결과 표5와 이에 따른 가설 채택유

무는 아래, 표 6 과 같다.

Table. 5 Research Model 
Metrics Unstandardized 

Coefficients
(B)

SE CR P
Standardized 
Coefficients

(β)
latent 

variable
observed 
variable

Contents 
Cognition <--- Color 

Cognition 1.810 4.887 *** .973

Contents 
Cognition <--- Space

Cognition Cognition .037 *** .483

Contents 
Cognition <--- Motion 

Cognition 1.001 .425 2.535 .019 .165

Presence <--- Contents 
Cognition 1.000 *** .610

*p<.05  **p<.01  ***p<.001

Table. 6 Hypothesis Test Results
Hypothesis Hypothetical path P Test Results

H1 Space Perception→
Contents Cognition delete

H2 Color Perception→
Contents Cognition *** adapt

H3 Space Perception→
Contents Cognition *** adapt

H4 Motion Perception 
→Contents Cognition delete

H5 Contents Cognition 
→Reality *** adapt
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Ⅴ. 결  론

본 연구에서는 가상현실 콘텐츠 제작 시 시각 인지에 

미치는 요인들이 VR 콘텐츠 인지와 실재감에 미치는 

영향에 대하여 살펴보았다. 연구 모델에서 제시한 5개
의 가설 중 1개는 신뢰도 측정단계에서 채택되지 않았

으며, 다른 4개의 가설 중 1개의 가설은 기각되었다. 가
설검증 결과를 바탕으로 연구결과를 요약하면 다음과 

같다. 
첫째, 시각인지 요인 중 색상지각 요인과 공간지각 요

인은 콘텐츠 인지에 긍정적 영향을 미친다. 즉 색상의 

밝기가 밝거나 콘트라스트가 강한 경우 텍스트, 오브젝

트간의 관계 등을 쉽게 인지할 수 있게 한다. 또한 깊이

감에 있어 Z 공간을 활용할 경우 정확한 콘텐츠 인지 뿐

만 아니라, 실재감에도 긍정적인 영향을 미친다. 
둘째, 콘텐츠 내용을 인지하는데 있어서 오브젝트의 

위치와 방향성은 정확한 콘텐츠 인지에 영향을 미치지 

않는 것으로 나타났다. 롤러코스터 탑승 시뮬레이션과 

같이 빠른 속도의 움직임이나 많은 동작을 포함하는 콘

텐츠의 경우 속도나 기울기 변화에 따른 인지 부조화로 

인하여 멀미 현상을 일으키게 되고, 정확한 콘텐츠 인식

에도 부정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 이미

지의 크기나 종류에 관계없이 로테이션의 정도나 텍스

트의 변환 속도가 빠를 경우 극심한 멀미 현상과 함께 

가독성의 부재 등으로 이어질 수 있다. 이에 시야각에 

영향을 받는 오브젝트의 위치는 시야각의 범위 안에서 

움직이거나 위치시켜주어야 하며, 시야각을 벗어나게 

될 경우 블러 현상과 플리커 현상이 생기지 않도록 운동

감을 최소화 하는 것이 적절할 것이다. 또한 사용 중 불

편함을 최소화하기 위하여 UI의 요소를 시야각 범위 안

에 위치시켜주되 지속적으로 위치하기보다는 필요할 

때만 나타날 수 있도록 하는 것이 좋다. 가상현실 콘텐

츠 제작 시 사용자가 콘텐츠 내용을 쉽게 인지할 수 있

도록 자막과 같은 텍스트의 경우에는 앞쪽에 위치하여 

주어야 하며, 콘텐츠 내용에 사용자가 집중할 수 있도록 

콘텐츠의 주요 내용과 조작 버튼을 한 영역에 배치시켜 

고개를 돌리거나 시야를 돌리는 불편을 최소화하는 것

이 좋다. 이는 향후 콘텐츠 제작 시 멀미감 감소와 실재

감을 높여 학습효과를 높여줄 것으로 기대한다. 
본 연구의 한계점으로는 설문대상이 교육용 가상현

실 콘텐츠 경험 학습자를 대상으로 설문을 실시하지 않

고, 일반 가상현실 콘텐츠 경험자를 대상으로 실시하여 

가상현실 기반 교육용 콘텐츠의 특성이 고려되지 않은 

점과 설문대상의 모수가 작기 때문에 본 연구에서 도출

된 연구결과의 해석에 주의가 요구된다. 
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