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요  약 

최근 VR 기술은 하드웨어와 디스플레이의 변화로 인해 HMD를 이용한 VR 콘텐츠를 즐길 수 있게 되었다. VR 영
상콘텐츠와 HMD는 인간의 오감과 컴퓨터의 인터페이스를 통해 상호작용이 가능해지고 있다. VR 이용자 관점에서 

플로우를 기반으로 VR 영상콘텐츠와 HMD의 지속이용에 관한 주제로 접근하였다. 독립변수인 Flow의 구성 요인을 

실재감이나 몰입감, 상호작용으로 설정하였다. 설문조사 기관을 통해 의뢰한 450명의 이용자 중 400명의 남녀 이용

자들의 자료를 연구에 활용하였다. 연구결과, 첫째 플로우는 VR 영상콘텐츠와 지속이용에 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 둘째 플로우는 HMD와 지속이용에 영향을 미치는 것으로 나타났다. VR 영상콘텐츠와 HMD의 지속이용을 

높이는 플로우 요인 중 가장 큰 영향력으로 작용하는 요인이 무엇인지를 연구하였다. 본 연구결과를 통하여 차세대 

VR 산업의 방향성 수립에 도움이 되고자 한다.

ABSTRACT 

Recently, VR technology has been able to enjoy VR content using HMD due to changes in hardware and displays. VR 
video contents and HMD are becoming interactive through human senses and computer interfaces. Based on flow based 
on VR user's perspective, VR video contents and HMD were approached as subjects for continuous use. The components 
of the independent variable Flow were set up in real life, immersion, and interaction. Data from 400 male and female 
users of 450 users commissioned by the survey agency were used in the study. Research shows that first flow influences 
VR video contents and continuous use. Second, flow has been shown to affect HMD and its continued use. Among the 
flow factors that enhance the persistence of VR video content and HMD, which act as the greatest influence was studied. 
Through this research, the company aims to help establish direction of the next-generation VR industry
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Ⅰ. 서  론

최근 ICT 산업의 미디어와 기술의 융합과정에서 최

대 이슈 중 하나가 VR의 확산이다. VR 영상콘텐츠는 

점차 확대되고 있다. VR 기술은 하드웨어와 디스플레

이 해상도의 변화로 인해 HMD를 이용한 VR 콘텐츠를 

즐길 수 있게 되었다. VR 기술의 발전은 고글 형태의 

HMD 형태로 발전하고 있다. 자이로 센서와 속도 센서

를 이용한 동작 인식 기술을 결합하여 진화되고 있다. 
VR 영상콘텐츠 중에서는 컴퓨터로 디자인된 그래픽형

태의 영상콘텐츠는 제작 시간과 프로세스가 복잡하다. 
하지만 최근 화제가 되는 360도 VR 영상은 카메라 영상

에 VR 기술이 접목하여 다양한 영상콘텐츠를 선보이고 

있다[1]. 특히, VR의 응용과 콘텐츠 활용범위 또한 영화, 
게임, 테마파크, 스포츠 등에서 벗어나 의료, 교육 관련 

분야, 군사 부분 등 다양한 전문분야로서 VR 영상콘텐

츠는 점점 확대되고 있으며, 실감방송과 실감형 콘텐츠

의 이용 역시 변해가고 있다. 사용자들의 가상현실 체험

과 콘텐츠 소비는 점차 늘어나고 있으며 최근 국내에서

도 가상현실 체험관, 상설 전시장, 테마파크 등이 활성

화되어 다양한 VR 체험 공간이 마련되었다. VR 영상콘

텐츠와 HMD의 지속이용을 높이는 플로우 요인 중 가

장 큰 영향력으로 작용하는 요인이 무엇인지를 연구의 

문제로 삼고자 하였다. 본 연구에서는 첫째, 플로우가 

VR 영상콘텐츠와 지속이용에 영향을 주는지 파악하고

자 한다. 둘째, 플로우가 HMD와 지속이용에 영향을 주

는지를 파악하고자 한다. 셋째, 플로우는 지속이용에 영

향을 주는지를 살펴보고자 한다. 많은 VR 관련 기업들

이 VR 영상콘텐츠, HMD의 대중화 전략을 고려할 수 

있을 것이다. 본 연구의 확인 결과를 통하여 향후 좀 더 

실증적인 시장 확산전략 및 보급화를 마련하는 데에 도

움이 되고자 한다.

Ⅱ. 연구설계

2.1. 연구모형 

본 연구에서는 플로우가 VR 영상콘텐츠, HMD의 지

속 이용에 미치는 영향을 검증하기 위해 선행연구들을 

통하여 그림 1과 같이 연구모형을 설계하였다.

Fig. 1 Model of Study

2.2. 연구가설 설정

2.2.1. VR 영상콘텐츠 

VR이란 컴퓨터를 활용한 가상체험을 가능하게 하는 

기술들을 일컫는 것이며, 컴퓨터를 활용하여 구축된 가

상공간 안에서 시각, 청각 등 인간이 오감을 통해 느끼

는 상호작용을 만드는 기술이다[1]. VR 콘텐츠의 영상

은 이용자가 바라보는 시점과 방향에 따라 기획자가 의

도한 대로 관객의 시선을 유도하기는 무척 힘들다[2]. 
VR 플랫폼은 총 3,000여 개의 VR 콘텐츠를 이르고 있

으며, 다양한 영역으로 확장, 가속화 하고 융복합 산업 

의로서 부가 가치를 창출할 것이다[3]. 

2.2.2. HMD
HMD는 다른 디스플레이방식과는 비교 불가능한 몰

입감을 보유하고 있다. HMD는 넓은 시야각을 통해 시 

지각적으로 공간감을 느끼게 하여 현실감을 증폭 시킨

다[4]. VR 콘텐츠를 활용한 HMD형 VR 플랫폼을 이용

한 연구가 진행 중이며[5], HMD가 가지고 있는 출력상

의 한계를 극복하기 위한 방안연구 또한 주를 이룬다[6]. 
HMD와 이를 이용한 3D 동영상 콘텐츠가 사용자들에

게 새로운 콘텐츠로서 긍정적인 평가를 받고 있다[7].

2.2.3. 플로우 

Flow는 특정 활동에 참여하는 자신의 기술 수준과 활

동의 난이도가 동등할 때 발생하는 심리상태를 의미하

고, 공간과 시간 자신의 상태까지도 잊어버리는 몰입된 

상태를 의미한다[8]. 플로우는 13가지 구성요소로 1. 현
실감, 2. 도전감, 3. 통제감, 4. 탐색적 행동, 5. 주의집중, 
6. 관여, 7. 최저자극수준, 8. 즐거움, 9. 긍정적 감정, 10. 
숙련도, 11. 시간 왜곡, 12. 상호작용, 13. 원거리 실재감, 
등으로 이루어져 있다. 이러한 구성 개념들로 정의하거

나 원인변수의 결과로 플로우를 의미 한다[9]. 설문에서

는 플로우를 구성하는 요소 중 현실감, 몰입감, 상호작
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용 3가지의 요인으로 분석하였다. 실재감이란 VR 영상

콘텐츠, HMD가 현실에 존재하는 것 같이 느끼는 정도

를 말한다. 몰입 요인은 심리적으로 해당 콘텐츠를 즐기

는 감정을 의미한다. 상호작용이란 VR 영상콘텐츠, HMD 
체험 중 오감을 통한 자극을 받는 정도를 의미한다. 본 

연구에서는 VR 영상콘텐츠와 HMD 이용에 있어 사용

자가 실재감을 통해 몰입하고 집중하는 상태, 즉 상호작

용을 통해 심리적인 경험을 유지하는 상태를 플로우라

고 정의하여 사용하고자 한다. 위 선행연구를 참조하여 

연구목적과 적합하게 설문을 수정하였다. 

2.2.4. 지속이용

지속이용 의도는 사용자가 서비스에 호의적인 태도, 
반복구매의 행동으로 정의되며, 이용하는 서비스나 제

품에 긍정적인 가치로 사용되기도 한다[10]. 사용자가 

선호하는 제품 또는 서비스를 지속해서 사용하는 것에 

대한 긍정적인 태도에 초점을 둔다. 지속이용 의도는 향

후 사용 의지에 대해 초점을 둔다[11]. 위 선행연구들

을 참조하여 연구목적과 적합하게 수정하였다. 
 
2.2.5. VR 영상콘텐츠와 플로우의 관계

VR 영상콘텐츠의 현실감은 현재 그 안에 존재하고 

있는 것 같은 느낌의 실재감 즉, 플로우를 유발하는 것

으로 증명되어왔다. 가상현실 기술은 사용자의 감각에 

의존되어 가상현실 매체가 구현하는 감각 수준에 따라 

가상현실에서 플로우를 구성하는 차원인 실재감에 영

향을 미친다[12]. 플로우를 구성하는 차원인 실재감을 

높이는 것으로는 주의집중, 몰입, 즐거움의 다차원으로 

구성된 플로우에 영향을 미친다[13]. 측정 도구의 각 항

목 들은 리커트식 5점 척도를 사용하였다. 설문은 'VR 
영상콘텐츠가 현실에 존재하는 것 같다.', 'VR 영상콘텐

츠에 빠져 현실과 영상을 착각할 정도.', “VR 영상콘텐

츠 체험 중 자극을 받고 느끼는 정도.' 등의 10문항으로 

설문하였고, 모두 5점 리커트 척도로 구성되었다. 

2.2.6. HMD와 플로우의 관계

시각적 원리를 통해 인간은 HMD의 다양한 접근성을 

통하여 몰입하고 실재감을 통해 경험적 공간으로 지각

하려 한다[14]. HMD를 착용한 사용자는 현실에서 단절

되고 사용자의 행동에 따라 가상환경이 변하는 것으로 

지각되며 마치 가상세계의 공간 안에 실제 존재하는 듯

한 느낌을 받게 된다[15]. 측정 도구의 각 항목 들은 리

커트식 5점 척도를 사용하였다. 설문은 'HMD 체험시 

현실에 존재하는 것 같다.', 'HMD에 빠져 현실과 영상을 

착각할 정도.', “HMD 체험 중 자극을 받고 느끼는 정도.' 
등의 10문항으로 설문하였고, 모두 5점 리커트 척도로 

구성되었다. 

가설 1 : 플로우는 VR 영상콘텐츠 사용에 유의미한 

영향을 미칠 것이다. 
가설 1-1 : 실재감은 VR 영상콘텐츠 사용에 유의미한 

긍정적(+) 영향을 미칠 것이다.
가설 1-2 : 몰입감은 VR 영상콘텐츠 사용에 유의미한 

긍정적(+) 영향을 미칠 것이다. 
가설 1-3 : 상호작용은 VR 영상콘텐츠 사용에 유의미

한 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다. 
가설 2 : 플로우는 HMD 사용에 유의미한 영향을 미

칠 것이다. 
가설 2-1 : 실재감은 HMD 사용에 유의미한 긍정적

(+) 영향을 미칠 것이다.
가설 2-2 : 몰입감은 HMD 사용에 유의미한 긍정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 
가설 2-3 : 상호작용은 HMD 사용에 유의미한 긍정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 
가설 3 : 플로우는 지속이용에 유의미한 영향을 미칠 

것이다. 
가설 3-1 : 실재감은 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 

영향을 미칠 것이다.
가설 3-2 : 몰입감은 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 

영향을 미칠 것이다. 
가설 3-3 : 상호작용은 지속이용에 유의미한 긍정적

(+) 영향을 미칠 것이다. 
가설 4 : VR 영상콘텐츠, HMD는 지속이용에 유의미

한 영향을 미칠 것이다. 
가설 4-1 : VR 영상콘텐츠는 지속이용에 유의미한 긍

정적(+) 영향을 미칠 것이다.
가설 4-2 : HMD는 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 

영향을 미칠 것이다. 
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Ⅲ. 자료수집 및 실증분석

3.1. 표본설계 및 자료수집 

자료수집은 국내의 VR 영상콘텐츠 및 HMD 사용자

들을 대상으로 나이, 성별, 직업별, 학력별로 고려하여 

대상자들을 선정·모집하였다. 설문조사 기간 총 450부
의 설문을 시행하였다. 불성실한 참여자 50명을 제외하

여, 총 400명의 답변 내용을 유효 응답 자료로 연구에 활

용하였다. 자료 분석을 위하여 통계패키지인 SPSS 22.0
을 활용하여 분석하였다. 첫째, 조사대상자의 VR 영상

콘텐츠, HMD, 실재감, 몰입감, 상호작용, 지속이용 변

수 간의 정도를 알아보기 위해 빈도분석을 실행하였다. 
둘째, 각 측정 도구별 신뢰도 수준을 알아보기 위해 신

뢰성과 타당성 분석을 실행하였다. 셋째, 변수 간의 관

계를 파악하기 위하여 상관관계 및 회귀분석을 실행하

였다.

3.2. 연구 대상의 일반적인 특성

조사대상자들의 일반적인 특성을 확인하기 위해 통

계학적 특성을 성별, 나이, 최종 학력, 직업, 영역으로 구

분하여 빈도 분석하였다. 성별을 보면, 남자 286명, 여자 

114명으로 분포를 나타냈으며, 나이를 보면, 20세∼30
세의 분포가 300명으로 가장 많으며, 50세 이상이 20명
으로 가장 작게 나타났다. 학력을 보면, 고졸 이하는 61
명, 전문대를 포함한 대졸자가 239명으로 가장 많으며, 
직업을 보면, 전문직 105명, 자영업 75명, 학생 129명, 
공무원 53명, 기타 38명 순으로 나타났다. 최근 1주일 동

안 VR 영상콘텐츠 또는 HMD를 이용한 횟수를 보면, 
평균 이용시간은 1시간 이상 2시간 미만이 78명으로, 2
시간 이상 3시간 미만이 99명으로, 3시간 이상 4시간 미

만은 160명으로, 4시간 이상 5시간 미만은 60명으로, 5
시간 이상은 3명으로 나타났다. 일주일간 이용횟수는 0
회가 29명, 1회가 75명, 2회가 80명. 3회가 98명, 4회가 

88명, 5회 이상이 30명으로 나타났다.

3.3. 신뢰성 및 타당성 분석 

측정 도구의 신뢰도와 타당도를 확보하기 위해 모형 

검증을 확인적 요인분석을 통해 실시한 결과는 표 1과 

같다. 분석결과, 신뢰도(Cronbach’s α)는 플로우의 몰입

감이 0.800 의로 가장 낮으며, VR 영상콘텐츠가 0.838 
가장 높게 나타났다. 이에 신뢰도(Cronbach’s α)는 양호

한 수준으로 분석된다. 요인적재 값(표준화 계수)은 지

속이용이 0.925로 가장 높으나, 플로우의 상호작용이 

0.541로 가장 낮게 나타나 0.925∼0.541의 범위로 나타

났다. 일반적으로 요인적재 값이 0.50 이상 0.95 이하에 

포함될 경우 타당도를 나타내는 것으로 판단할 수 있다. 
대부분의 요인적재 값을 전반적으로 부합하는 것으로 

판단해 수렴 타당도를 확보한 것으로 분석하였다. C.R.
에 의한 신뢰도 분석은 일반적으로 Cronbach의 α보다 

더 엄격하다. C.R 값이 0.70 이상일 경우 타당도가 있는 

것으로 분석되며, 0.60∼0.70 사이도 수용 가능하다고 

판단한다. 본 연구에서 산출된 신뢰도(C.R.) 값은 0.836
부터 0.896까지 분포되어 모두 0.70 이상으로 나타나 타

당도가 확보되었다. 

variable factor 
loading

Cronbach
's a C.R AVE

Flow

A sense of 
reality 0.820 0.832 0.881 0.713

Immersion 0.795 0.800 0.857 0.601

Interaction 0.541 0.811 0.836 0.561

VR video 
content

Item1 0.792

0.838 0.896 0.684Item2 0.829

Item3 0.912

HMD

Item1 0.719

0.811 0.845 0.646Item2 0.783

Item3 0.802

Sustainabl
e use

Item1 0.778

0.807 0.876 0.648
Item2 0.704

Item3 0.925

Item4 0.657

Table. 1 Results of Reliability and Feasibility Analysis

그리고 평균분산추출지수(AVE)는 변인에 대해 지표

가 설명할 수 있는 분산의 크기를 의미한다. 일반적으로 

AVE 값이 0.50 이상이면 타당도가 있는 것으로 나타난

다. 본 연구에서 각 변인의 AVE 값은 0.561부터 0.713
까지 분포되어 있다. 따라서 AVE 값은 모두 0.50 이상

으로 나타나 AVE 타당도 또한 확보된 것으로 분석된다.

3.4. 주요 변수 간의 상관관계 

본 연구의 독립변수 간 관계 분석을 확인하기 위해 상

관분석을 실시한 결과는 표 2와 같다. 구체적으로 실재

감은 몰입감 0.514, 상호작용과 0.658, VR 영상콘텐츠
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와 0.814, HMD와 0.490, 지속이용과 0.444로 각각 정적 

상관관계를 나타내고 있다. 몰입감은 상호작용과 0.435, 
VR 영상콘텐츠와 0.217, HMD와 0.-343, 지속이용과 

0.878로 상호작용 및 지속이용과 각각 상관관계를 나타

내고 있으나, HMD는 부의 상관관계를 나타내고 있다.

1 2 3 4 5 6

1. A sense of 
reality 1.000

2. Immersion .514** 1.000

3. Interaction .658** .435** 1.000

4. VR video 
content .814 .217** -.150 1.000

5. HMD .490** -.343** .700** .396* 1.000

6. Sustainable
use .444** .878** .468** -.296* -.529 1000

Table. 2 Result of Correlation coefficient and discriminant 
validity analysis

**p<.01, *p<.05

상호작용은 VR 영상콘텐츠와 -0.150으로 부적 상관

관계, HMD와 0.700, 지속이용과 0.468로 정적 상관관

계를 나타내고 있다. 그리고 VR 영상콘텐츠는 HMD와 

0.396, 지속이용과 정적 상관관계를 보이며 -0.296으로 

부적 상관관계를 나타내고 있다. HMD는 지속 이용과 

-0.529로 부적 상관관계를 나타내고 있다.

Ⅳ. 가설 검증결과

VR video content

B SE β t p VIF

(constant) 1.319 .137 9.624 .000

A sense of 
reality .324 .037 .371 8.652 .000** 1.634

Immersion .098 .034 .114 2.868 .004** 1.410

Interaction .238 .035 .285 6.895 .000** 1.515

adj R2=0.419, F=124.261, *p<.05, **p<.01

Table. 3 multiple Regression analysis result

표 3은 플로우와 VR 영상콘텐츠 간의 분석표이다. 
실재감을 살펴보면, B값이 0.324로 나타났다. t 값이 

8.652이고 p 값 0.000이므로 통계적으로 유의한 영향을 

주는 것으로 나타났다. β 값 0.371이므로 실재감이 1단
위 증가하게 되면 VR 영상콘텐츠는 (37.1%) 증가하게 

된다. 가설 1-1 ‘실재감은 VR 영상콘텐츠 사용에 유의

미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다’라는 가설은 채택되

었다. 몰입감을 살펴보면, B 값은 0.098로 나타났다. t 값 

2.868이고 p 값 0.004이므로 통계적으로 유의한 영향을 

주는 것으로 나타났다. β 값이 0.114이므로 몰입감이 1
단위 증가하게 되면 VR 영상콘텐츠는(11.42%) 증가하

게 된다. 가설 1-2 ‘몰입감은 VR 영상콘텐츠 사용에 유

의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다’라는 가설은 채택

되었다. 상호작용을 살펴보면, B 값은 0.238로 나타났

다. t 값 6.895이고 p 값 0.000이므로 통계적으로 유의한 

영향을 주는 것으로 나타났다. β 값이 0.285이므로 상호

작용이 1단위 증가하게 되면 VR 영상콘텐츠는(28.5%) 
증가하게 된다. 가설 1-3 ‘상호작용은 VR 영상콘텐츠 

사용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다’라는 가

설은 채택되었다.

HMD

B SE β t p VIF

(constant) 2.142 .145 14.739 .000

A sense of 
reality .206 .040 .243 5.177 .000** 1.634

Immersion -.036 .036 -.044 -1.009 .313 1.410

Interaction -.326 .037 -.402 -8.895 .425 1.515

adj R2=0.304, F=75.172, *p<.05, **p<.01 

Table. 4 multiple Regression analysis result

표 4는 플로우와 HMD 간의 분석표이다. 실재감을 

살펴보면, B 값은 0.206으로 나타났다. t 값이 5.177이고 

p값 0.000이므로 통계적으로 유의한 영향을 주는 것으

로 나타났다. β 값 0.243이므로 실재감이 1단위 증가하

게 되면 HMD는 (24.3%) 증가하게 된다. 가설 2-1 ‘실재

감은 HMD 사용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것

이다’라는 가설은 채택되었다. 몰입감을 살펴보면, B 값
이 -.036으로 나타났다. t 값 –1.009이고 p 값 0.313이므

로 통계적으로 유의한 음의 영향을 주는 것으로 나타났

다. 가설 2-2인 ‘몰입감은 HMD 사용에 유의미한 긍정

적(+) 영향을 미칠 것이다.’라는 가설은 기각되었다. 상
호작용을 살펴보면, B 값이 -0.326으로 나타났다. 검정 

통계량을 살펴보면, t 값이 -8.895이고 p 값 0.425이므로 
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유의한 음의 영향을 주는 것으로 나타났다. 가설 2-3 ‘상
호작용은 HMD 사용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미

칠 것이다’라는 가설은 기각되었다. 

Sustainable use

B SE β t p VIF

(constant) 1.604 .127 12.663 .000

A sense of 
reality .168 .040 .194 4.237 .000 1.761

Immersion .242 .036 .256 5.153 .000 1.976

Interaction .516 .048 .523 10.757 .000 1.987

adj R2=0.385, F=107.797, *p<.05, **p<.01

Table. 5 multiple Regression analysis result

표 5는 플로우와 지속이용 간의 분석표이다. 실재감

을 살펴보면, B 값이 0.168로 나타났다. t 값이 4.237이
고 p 값 0.000이므로 통계적으로 유의한 영향을 주는 것

으로 나타났다. β 값이 0.194이므로 실재감이 1단위 증

가하게 되면 지속이용은 (19.4%) 증가하게 된다. 가설 

3-1 ‘실재감은 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 

미칠 것이다’라는 가설은 채택되었다. 몰입감을 살펴보

면, B 값이 0.242로 나타났다. t 값이 5.153이고 p 값 

0.000이므로 통계적으로 유의한 영향을 주는 것으로 나

타났다. β 값이 0.256이므로 몰입감이 1단위 증가하게 

되면 지속 이용은(25.6%) 증가하게 된다. 가설 3-2 ‘몰
입감은 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것

이다’라는 가설은 채택되었다. 상호작용을 살펴보면, B 
값이 0.516으로 나타났다. 검정 통계량을 살펴보면, t 값
이 10.757이고 p 값 0.000이므로 통계적으로 유의한 영

향을 주는 것으로 나타났다. β 값 0.523이므로 상호작용

이 1단위 증가하게 되면 지속이용은(52.3%) 증가하게 

된다. 가설 3-3 ‘상호작용은 지속이용에 유의미한 긍정

적(+) 영향을 미칠 것이다’라는 가설은 채택되었다.

Sustainable use

B SE β t p VIF

(constant) 1.655 .150 11.008 .000

VR video 
content .363 .038 .427 9.560 .000 1.515

HMD .116 .041 .131 2.828 .005 1.634 

adj R2=0.321, F=81.137, *p<.05, **p<.01

Table. 6 multiple Regression analysis result

표 6은 VR 영상콘텐츠, HMD와 지속이용 간의 분석

표이다. VR 영상콘텐츠 영향을 살펴보면, B 값이 0.363
으로 나타났다. t 값 9.560이고 p 값 0.000이므로 통계적

으로 유의한 영향을 주는 것으로 나타났다. β 값 0.427
이므로 영상콘텐츠의 영향이 1단위 증가하게 되면 지속 

이용은(42.7%) 증가하게 된다. 가설 4-1인 ‘VR 영상콘

텐츠는 지속이용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것

이다’라는 가설은 채택되었다. HMD를 살펴보면, B 값 

0.116으로 나타났다. t 값이 2.828이고 p 값 0.005이므로 

통계적으로 유의한 양의 영향을 주는 것으로 나타났다. 
β 값 0.131이므로 HMD가 1단위 증가하게 되면 지속 이

용은(13.1%) 증가하게 된다. 가설 4-2 ‘HMD는 지속 이

용에 유의미한 긍정적(+) 영향을 미칠 것이다’라는 가설

은 채택되었다. 

Ⅴ. 결  론

VR 산업은 영화, 테마파크, 쇼핑, 의료, 국방 산업 등 

다양한 분야에 변화를 가져올 가능성을 지니고 있다. 
HMD는 손쉽게 VR 관련 콘텐츠를 사용하여 현실적인 

VR 체험을 가능하게 해준다. 이는 VR 시장을 활성화하

는 중요한 역할을 할 것이다. 본 연구에서는 플로우가 

VR 영상콘텐츠와 HMD의 지속이용에 미치는 영향 연

구를 위해 실재감, 몰입감, 상호작용을 기반으로 영향을 

주는 요인이 무엇인지를 살펴보는 데에 목적을 두고 진

행되었다. 연구결과에 따른 VR 영상콘텐츠, HMD 시장 

활성화를 위한 시사점을 다음과 같이 제시하였다. 첫째, 
플로우는 VR 영상콘텐츠의 지속이용에 영향을 미치는 

것 의로 나타났다. VR 영상콘텐츠를 시청함에 실제감, 
몰입감, 상호작용은 영향을 미치는 것으로 나타난다. 연
구결과 실재감이 가장 높게 평가된다. VR 영상콘텐츠

가 가지는 실재감과 몰입감을 통한 상호작용이 VR 영
상콘텐츠를 구성하는 화질, 사운드 등을 통하여 지속이

용에 대한 원인으로도 작용된다. VR 영상콘텐츠가 지

니는 영상의 실재감이나 영상의 몰입감을 통해 사용자

는 가상현실 속에서 플로우를 느끼고 있다. 보다 사실적

이고 실재감 있는 영상과 몰입할 수 있는 콘텐츠의 내용

을 통한 상호작용의 증대로 VR 영상콘텐츠의 지속 이

용만족도가 높아질 수 있다. 둘째, 가설 2, '플로우는 

HMD의 지속이용에 영향을 미친다'.라는 가설 및 하위
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가설 2-1, 은 채택 2-2, 2-3은 기각되었다. HMD를 이용

하는 사용자의 몰입감을 방해하는 요인 의로는 HMD의 

무거움 활동성의 제한 멀미 유발 등이 있다. 사용자가 

HMD를 통해서 얼마나 빠르게 자기가 원하는 방식으로 

자연스럽게 통제할 수 있느냐에 따라서 상호작용성이 

증가 된다. HMD 사용법이 어렵다거나 피로감 등을 주

는 부작용이 있을 때는 오히려 방해의 요인으로 작용 된

다. 몰입과 상호작용을 원활하게 하기 위해서는 무엇보

다 HMD 장치 사용에 있어 큰 불편감이 없어야 하고 능

숙하게 사용할 수 있는 능력 또한 필요하다. 사용자가 

HMD 착용에 위화감을 느껴 몰입감에 방해가 되지 않

도록 소형화, 경량화된 디자인의 개선이 필요하다. VR
의 이용자 관점에서의 연구는 많은 부분에서 다양하게 

연구되어야 할 부분이다. 본 연구의 설문에 참여한 응답

자만을 대상으로 표본 조사 방식을 채택하였다. 조사에 

활용된 응답 자료의 수가 400개에 지나지 않아 연구결

과의 대표성을 확신하기는 어렵고 개인별 세부 편차까

지 고려하지는 못했다. 보다, 대표적인 결과를 획득하기 

위해 연구에 활용되는 자료의 수를 늘려 진행할 필요가 

있다. 후속 연구에서는 VR 영상콘텐츠 및 HMD 사용의 

지속이용에 대한 요인분석을 세밀하고 정밀하게 다각

적으로 규명할 수 있는 전문적 측정항목들이 개발될 필

요성이 있다.
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