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            Abstract
          
        

        
          최근 VR 기술을 활용한 다양한 서비스들이 등장하고 있으며, VR을 활용하여 음악 공연영상을 제공하는 서비스가 주목받고 있다. 따라서 현재 초고화질 VR 음악 공연영상을 사용하는 사용자들의 만족도를 알아보는 것은 중요한 연구 주제라고 판단된다. 본 연구는 VR을 활용한 초고화질 VR음악 공연영상 만족 및 이용의도 영향을 미치는 요인에 대해 파악해 보고자 하였다. 이를 위해 VR 음악 공연영상 콘텐츠 요인을 선정하고, VR 특성 요인 그리고 이러한 특성들에 대해 사용자들의 만족도를 파악해보고자 기대일치이론을 중심으로 연구모형을 구성하였다. 이러한 연구 모형과 연구 가설을 검증하기 위하여 VR 음악 공연영상을 사용한 사용자 대상으로 실증 조사를 진행했다. 이를 통해 초고화질 VR 음악 공연영상에 대한 사용자들의 만족 및 이용의도에 대한 실증적 연구를 진행하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Recently, various services utilizing VR technology have emerged, and services providing music performance videos using VR are attracting attention. Therefore, it is considered an important research subject to find out the satisfaction level of users who use the ultra high definition VR music performance video. The purpose of this study was to investigate the factors affecting satisfaction and usage intention of ultra high definition VR music performance video using VR. For this purpose, the research model was constructed based on the expectation agreement theory to select VR music performance video content factors and to grasp the VR characteristic factors and users' satisfaction with these characteristics. In order to verify the research model and research hypothesis, the empirical research was conducted for the users who used VR music performance video. Through this, we conducted an empirical study on users' satisfaction and intention to use the ultra high definition VR music performance video.
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      Ⅰ. 서 론 
      가상현실(Virtual Reality; VR) 기술은 컴퓨터그래픽으로 만들거나 카메라로 찍은 영상이 마치 눈앞에 있는 듯이 보여주는 정보통신 기술이다. 이 기술은 3D 입체영상 원리를 이용하여 각도가 살짝 다른 2개의 화면을 왼쪽과 오른쪽 눈으로 각각 보여주게 될 경우 사람의 뇌는 이것을 공간감으로 인지하여 입체적인 화면으로 느끼게 되는 원리를 이용한다.

      이러한 VR기술은 1968년 하버드대 교수 이반 에드워드 서덜랜드에 의해 최초로 제시되었으나 산업계에서는 VR기술이론을 제품으로 현실화 한 HMD(Head Mounted Display)가 상용화 된 2016년도를 VR사업의 원년으로 간주하고 있다.

      일반적으로 VR기술을 활용한 영상은 두가지 형태로 구분될 수 있다. 첫째는 가상의 모습을 컴퓨터 프로그래밍으로 만든 CG(Computer Graphic)형 VR이고, 둘째는 실제 모습을 카메라로 찍은 실사형 VR이다. HMD가 최초 출시된 2016년 이래 CG형 VR은 게임 산업, 시뮬레이션 산업 등으로 급속히 발전해 나아간 반면, 실사형 VR은 낮은 화질, 뚜렷한 BM 부재, 킬러 콘텐츠 부족 등의 사유로 상업적인 진전이 없어왔다.

      실사형 VR의 가장 큰 문제점은 낮은 화질이라고 할 수 있다. 기존에는 8K 이상의 고해상도 촬영이 가능한 디지털카메라로 찍은 영상이라도 HMD의 화면 자체의 낮은 해상도 때문에 화질이 선명하지 않았다. 따라서 VR 영상을 장시간 관람 시 눈이 아프거나 머리가 어지러운 부작용이 나타나기도 하였고 이 점이 상용화의 걸림돌로 작용해 왔다. 하지만, 최근 영상처리 관련 정보통신기술의 눈부신 발달과 더불어 실사형 VR의 가장 큰 기술적 장벽인 HMD의 낮은 화질 이슈를 해결할 수 있는 기술적 솔루션이 나오면서, 고해상도 카메라로 촬영한 영상을 HMD를 통해 입체감 있는 3D 형태로 재연할 수 있는 서비스가 가능해졌으며 이때문에 실사형 VR의 상용화 가능성이 높아지고 있다.

      한편, 이러한 실사형 VR의 장점을 가장 잘 살릴 수 있는 서비스 분야로 아이돌 음악공연 콘텐츠가 주목받고 있다. 우선, 아이돌 음악공연에서는 일반 공연 대비 청각적 요소인 보컬 실력과 함께 시각적 요소인 화려한 무대 퍼포먼스를 함께 입체적으로 볼 수 있다. 반면에 음악공연의 특성상 공간적인 제약으로 인해 수요가 초과될 경우에는 공연을 즐길 수 있는 인원이 제한될 수밖에 없는 문제점도 있기 때문이다. 아이돌 그룹의 공연사업 규모는 지난 몇 년간 K-POP의 열품에 힘입어 급속히 성장하고 있는데 이는 아티스트를 공연장에서 직접 만나고 함께 즐기려는 팬들의 니즈가 매우 커지고 있기 때문이다. 인기 아이돌 그룹의 경우는 현장에서 공연을 보기 위한 경쟁이 심해 티켓판매 개시와 함께 온라인 판매분이 매진되고 서버가 다운되는 현상과 함께 티켓가격이 온라인에서 천정부지로 오르기도 하는 등 수요 대비 한정된 공간적인 제한으로 인한 여러 가지 부작용이 발생하기도 한다. 결국, 공연현장에 가지 못하는 팬들은 원격지에서 동영상 스트리밍을 통해 공연을 시청하는데 기존의 공연 영상은 2D 형태의 단순 영상으로 구성됨에 따라 공연 현장에서 느낄 수 있는 사실감, 몰입감등이 떨어지는 상태여서 많은 팬들의 아쉬움을 사고 있다.

      이러한 문제점을 종합적으로 해소하기 위해 앞서 기술한 실사형 3D VR기술을 활용한 음악공연 콘텐츠 제공 서비스가 개발되었는데, 이를 이용할 경우 팬들은 직접 공연장에 가지 않고도 아이돌 공연을 HMD를 착용하고 360도 전 공간을 활용하여 마치 현장에 있는 느낌으로 공연을 볼 수 있게 된다. 좀 더 구체적으로는, 3D VR기술의 특징은 디지털 기술을 활용하기 때문에 음악공연을 보면서 가사를 화면위에 표시하거나 특정 화면을 확대 축소할 수 있는 줌 인/아웃 기능이 가능하는 등 고객들에게 이전에 없던 독특한 경험을 제공할 수 있다. 하지만, 공연 현장에서만 느낄 수 있는 분위기까지 표현하기에는 한계가 있어 3D VR 공연영상 콘텐츠 이용에 관한 비용을 지불할지 등에 대해서는 다양한 의견이 있는 상황이다.

      이러한 상황에서 본 연구는 초기 단계인 VR기술을 활용한 음악 공연영상의 이용의도에 대해 알아보고자 한다. 이 연구는 초기 사용자들을 대상으로 실증분석을 실시한다. 사용자의 만족을 알아보고자 실증적 연구에 많이 활용되는 기대일치이론을 적용하고 VR 음악공연영상의 콘텐츠 특성, VR기기의 기술적 특성을 반영하여 외부 요인으로 설정하였다. 이를 통해 독립변수(VR 음악공연영상 콘텐츠: 유희성, 이용용이성, 비용, VR기기 특성: 현장감, 몰입감), 매개 변수(기대, 만족), 종속 변수(이용의도) 간의 상관관계를 검증한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 가상현실(Virtual Reality: VR)
        가상현실의 발달에 따른 콘텐츠 이용 행태의 변화를 알기 위해서 우선 가상현실의 개념에 대한 이해가 필요하다. ‘버추얼 리얼리티'라는 단어의 기원은 프랑스의 극작가, 시인, 배우이자 연출가인 Antonin Artaud가 1938년 The Theater and its Double이라는 책에서 극장을 묘사하는 단어로 ’버추얼 리얼리티'를 사용한 것이다[1]. 현재의 ‘가상현실’의 의미와 가까운 ‘인공현실(artificial reality)이라는 단어는 1970년대 마이런 크루거(Myrun Krueger)에 의해 만들어졌다. 이후 1980년대 후반 미국의 컴퓨터 과학자이자 철학가인 재론 래니어(Jaron Lanier)에 현재의 가상현실 개념을 뜻하는 ’Virtual Reality‘가 널리 쓰이게 되었다. 가상현실을 지칭하는 개념이나 시스템은 기술 중심적 입장, 경험 중심적 입장, 그리고 사이버 문화적 입장 등에서 다양하게 정의되어 왔다[2].

        VR의 개념을 세분화하여 기술 중심적, 경험 중심적, 사이버문화적이라는 세 가지의 입장으로 나뉘어 설명되고 있다.

        첫째, 기술 중심적 입장을 통해 정의되는 VR은 말 그대로 기술의 여부에 중점을 둔다. 곧 테크놀로지의 존재 여부가 핵심이 되며 투구형(Head-Mounted) 고글(goggles)을 가지고 VR을 체험하게 되는 것을 의미한다[3].

        둘째, 경험 중심적 입장을 통해 정의되는 VR은 원격현전(telepresence)에 대한 체험 여부를 핵심으로 하는데(Steuer, 1992), 이것은 정상적으로 입력된 감각을 컴퓨터로부터 산출된 정보와 대치하는 방식을 활용하는 것이며 이를 통해 사용자는가상 세계에 실제로 존재하는 것처럼 인식하게 된다[4].

        셋째, 사이버문화적 입장을 통해 정의된 VR은 육체 이탈의 욕망으로부터 비롯되어 사이버 스페이스에 접근할 수 있는 수단으로 설명된다[5].

        가상현실에 대한 또 다른 정의로는 ‘가상현실을 컴퓨터상에 구축된 3차원 가상공간에서 시각, 청각, 후각, 미각, 촉각 등의 감각 기관을 통해 2차원에 표현된 대상이 3차원에 존재하는 것처럼 인지하도록 효과를 주고 인체의 모든 감각 기관이 인공적으로 창조된 세계에 몰입 자신이 바로 그곳에 있는 듯한 착각. 현실의 피사체를 직접 경험한 것처럼 느낄 수 있는 Cyber space의 세계를 가능하게 하는 기술’이다[2].

      

      
        2-2 VR 음악 공연영상
        4차 산업혁명의 기술은 예술 전반에 걸쳐서 여러 분야에서 융합되고 있다. 문학, 미술, 음악 등 여러 예술창작 분야에서 새로운 시도를 하고 있지만, 특히 음악 분야에서 가장 두드러지게 나타나고 있다. 이종호(2016)는 음악은 다른 장르의 예술과 다르게 음정과 박자라는 명확한 요소와 수학적 규칙이 존재하고 있으므로 컴퓨터에게 기계 학습을 시키기가 쉽다는 점에서 그 시도는 1950년대부터 있었고 인공지능이 개발된 이후 다른 예술창작 분야보다도 가장 활발한 성과를 보인다고 하였다[6]. 특히 일상생활 속에서 쉽게 체험할 수 없는 장소나 상황을 VR을 활용하여 생생한 현장감을 전달받을 수 있어서 다양한 분야에서 활용할 수 있다.

        VR로 제공하는 음악 공연영상 콘텐츠는 가상으로나마 좋아하는 가수의 콘서트나 공연을 체험할 기회를 소비자에게 제공하는 장점을 가지고 있으므로 그에 대한 수요는 꾸준히 늘어날 것으로 예상된다. 특히 공연예술에 접목한 VR 공연체험은 시간, 장소, 비용 등의 여러 가지 문제로 인해 공연장을 방문하기 힘든 사람들에게 공연장의 실제 감동을 느낄 수 있도록 도와준다거나, 현대 공연장의 구조상 무대의 정면에서만 공연을 관람할 수 있는 한계점을 지니고 있지만, VR 음악 공연영상 콘텐츠를 활용한다면 360도 모든 각도에서 볼 수 있도록 지원하는데 기여할 것으로 예상되고 있다[7].

        체험자들이 VR을 활용하여 경험할 수 있는 몰입도는 높은 현존감(Presence)을 제공할 수 있다. 현존감은 인간과 컴퓨터 간의 상호작용을 통해 가상현실환경에 체험자들이 몰입하여 ‘마치 그곳에 있는 것처럼’ 느끼게 한다는 개념을 의미하며 이는 현장감과 몰입감을 내포하고 있다[8].

        음악공연 분야에서의 VR 음악 공연영상 콘텐츠는 현장감을 중시하는 공연예술의 특징을 반영하기 위해 VR 영역과 현장 영역 중심에서 체험자들이 이질적으로 느껴지지 않도록 균형적으로 구성되어, 체험자들은 몰입감을 극대화하여 경험할 수 있게 된다[9].

        그러나 음악공연 분야의 VR 콘텐츠가 영화나 게임관련 콘텐츠에서 제공되는 역동적인 움직임이나 컴퓨터에 기반한 작품을 생산할 수 없기 때문에 음악 관련 예술분야에 VR 콘텐츠를 제공하는 것이 적합한지에 대한 고민은 지속적으로 기술적인 요소와 더불어 관객들의 수요에 대해 연구하여 보안해 나가야 할 문제로 지적되고 있다.

      

      
        2-3 기대일치이론
        Bhattacherjee(2001)는 기대일치는 유용성보다 만족에 더 큰 영향을 미치는 결정변수라고 제시하였으며, 상품이나 서비스를 사용하기 전에 정보검색을 통해 기대가 형성되기 때문에 구체적이지 못하지만, 사후의 기대는 초기 사용 경험을 통해 형성되기 때문에 좀 더 구체적이고 현실적으로 나타난다고 주장하였다[10].

        많은 선행연구는 만족을 소비자 만족(Customer satisfaction)의 관점에서 연구해왔으며, 이러한 연구에서의 만족은 소비자들의 정서적 반응과 인지적 현상에 따라 상이한 해석을 할 수 있다[11].

        만족이란 “전반적인 시장뿐만 아니라, 쇼핑이나 구매행동 등의 행동패턴, 소매점의 전시상태, 구매되는 제품과 서비스의 사용 결과로 나타나는 감정적 반응”이라고 하는 정서적 측면으로 만족에 대한 정의를 내리기도 한다[12].

        기대일치이론은 다양한 분야와 수많은 선행연구에서 활용되었으며, 사용자의 만족도와 지속사용의도를 검증하였다[30,.
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      Ⅲ. 연구모형 설계
      
        3-1 연구모형
        본 연구에서 활용한 연구모형은 사용자들의 만족도와 지속사용의도를 알아보기위해 기대일치모형을 활용하여 매개변수와 종속변수를 구성하였다. 콘텐츠 특성 VR음악 공연영상 관련한 선행연구를 통해 VR음악 공연영상의 콘텐츠를 활용함[7]에 있어서 유희성, 이용용이성, 비용이 기대와 만족도에 어떠한 영향을 주는지 확인해보고자 하였다.

        마지막으로 VR 특성으로 현재 VR기기가 제공하는 현장감, 몰입감[8]은 사용자의 기대와, 만족에 어떠한 영향을 주는지에 대해 알아보고자 연구모형 및 가설을 설정하였다.
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        3-2 연구가설 설정
        
          1) 유희성
          유희성은 공연영상 콘텐츠가 멀티미디어 환경을 기초로 하므로 나타나는 특성이다. 멀티미디어는 기존의 텍스트와 이미지, 오디오, 비디오 등의 결합으로 기존 매체가 가지고 있던 다양한 특성들을 포괄하는 것으로, 미국의 컴퓨터 관련 사전에 의하면 멀티미디어는 문자, 음성, 영상 등 다양한 미디어를 융합하는 것으로 정의된다[13]. 즉, 멀티미디어를 통해 검색과 열람 기능에서부터 텍스트, 화상, 음성, 영상 정보를 자유롭게 이용할 수 있는 환경을 조성해 주기 때문에 이용자가 콘텐츠를 통해 즐거움을 느끼게 만드는 기반이 된다. 이에 따라 영상 콘텐츠는 영상을 전달하는 매체로서 멀티미디어 속성을 이용하여 고화질이나 고음질 환경을 조성하는 것은 물론이고 다양한 정보들을 제공함으로써 이용자의 오락적 요소를 강화한다[14]. 이에 따라 VR 음악공연 영상 콘텐츠는 멀티미디어를 기반으로 이용자의 요구대로 이용할 수 있도록 하여 기존 매체와는 다른 또 하나의 오락적 요소를 제공한다.

          본 연구에서 유희성은 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 이용함에 있어 느끼는 즐거움의 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “서비스의 새로운 정도”, “콘텐츠의 즐거운 정도”, “콘텐츠의 즐거움을 느끼는 정도”, “기존 콘텐츠와 다르게 나에게 즐거움을 제공하는 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          따라서 VR 음악공연 영상 콘텐츠를 통해 즐거움을 느낄 수 있다면 VR 음악공연에 대해 기대하고 만족할 수 있다고 판단하여 아래와 같은 가설을 설정하였다.

          
            가설H1-1. 유희성은 기대에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H1-2. 유의성은 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
          

        

        
          2) 이용용이성
          VR 음악공연은 이용자들에게 기존 공연(오페라, 콘서트, 뮤지컬 등)과 비교하여 언제 어디서나 접근할 수 있는 편리성을 제공해준다. 일반적으로 사람들은 음악 관련 공연을 관람하기 위해서는 공연장에 찾아가야 하며, 공연 시간에 맞추어 일정을 조정해야 했다[15].

          그러나 VR 음악공연 영상 콘텐츠가 등장하면서 이용자들은 음악 관련 공연을 보러 가는 장소로부터 제한이 없이 자유로워졌으며, 동영상 콘텐츠를 대여했을 때, 실시간으로 관람할 수 있으며, 실시간 공연이 아니더라도 개인이 보고 싶어 하는 공연을 현장에서 느낄 수 있도록 지원하고 있다. 이는 이용자들은 언제 어디서나 VR기기만 있다면 이용자가 좋아하는 가수의 공연이나 콘서트를 관람할 수 있다는 것이다.

          따라서 공연을 보러 가는 데에 드는 시간적,금전적 비용을 줄이면서 극장을 통한 오락적 가치를 추구하는 이용자들에게 더 많은 자율성과 효율성을 부여한다.

          본 연구에서 유희성은 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 언제 어디서나 쉽게 이용 가능하다고 느끼는 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “쉽게 접할 수 있는 정도”, “콘텐츠의 정보를 쉽게 얻을 수 있는 정도”, “기존 콘텐츠보다 쉽게 이용이 가능하다고 느끼는 정도”, “콘텐츠의 사용 방법이 쉽고 간단하다고 느끼는 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          따라서 VR 음악공연 영상 콘텐츠를 통해 일반적인 공연을 이용하는 것보다 용이할 것이라고 느낄수 있다면 VR 음악공연에 대해 기대하고 만족할 수 있다고 판단하여 아래와 같은 가설을 설정하였다.

          
            가설H2-1. 이용용이성은 기대에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H2-2. 이용용이성은 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
          

        

        
          3) 비용
          비용은 객관적 가격, 즉 실제 가격에 대한 주관적 지각을 뜻하는데 구체적으로 제품이나 서비스 이용 시 수용자가 인지하는 정도를 의미한다[16]. 잠재적 수용자의 맥락적 상황에 의해 중요도나 우선순위의 변동이 있기는 하겠지만 일반적으로 가장민감하게 선택에 영향을 주는 것은 과거에 접한 비용적인 부분이다. 특히 이러한 경향은 발전 속도가 빠른 첨단기술제품 분야에서 두드러지게 나타나는데 이 때문에 수용과정에서 수용자들이 비용에 대해 중요하게 다루어졌고 그만큼 여러 분야의 연구를 이끌어내기도 했다[17].

          VR 음악공연 콘텐츠의 큰 장점으로는 흔히 인용되고 있는 것이 유통 단계를 축소하여 얻을 수 있는 유통비용의 감속이다. 이러한 비용은 객관적 가격, 시제 가격, 준거가격(reference price)에 기초하게 되는데 지각된 비용에 대한 인식이 실제 수용을 유발할 만큼 유용한 것으로 판단될 수도 있고 그렇지 못할 수도 있다. 그리고 이에 따라 수용에 대한 행위의도의 방향이 달라지게 된다. 하지만 어떤 방식으로는 지각된 비용은 수용과정에 직접적으로 영향을 미치는 주된 요인이라 할 수 있다[16].

          본 연구에서 비용은 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 이용하기 위해 소비자가 느끼는 비용의 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “내가 생각하는 금액보다 저렴한 정도”, “다른 콘텐츠 보다 저렴한 정도”, “비용에 비해 가치가 높다고 느끼는 정도”, “지불되는 비용이 나에게 부담되지 않는다고 느끼는 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          이용자가 해당 제품의 가치나 품질 등을 평가할 때, 제품 구입을 위해 실제로 지불한 금액을 고려하여 평가한다는 것이며, 이를 통해 아래와 같은 가설을 설정하였다.

          
            가설H3-1. 비용은 기대에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H3-2. 비용은 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
          

        

        
          4) 현장감 및 몰입감
          현장감은 현장에서 사건을 공간적으로 경험하는 시점이다. 저널리즘이 목표로 삼을 수 있는 공감과 이해를 VR로 인해 더 단단히 구축하는 것이 지원해야 할 핵심 개념이다[18]. 현장감은 의식의 상태로 그곳에 있다고 생각하게 만드는 감각을 의미하며, VR 콘텐츠를 제공하는 업체가 추구하는 목표이자 가상현실의 핵심 목표라는 주장도 있다.

          현장감은 그곳에 존재하는 정도에 대한 주관적이고 객관적인 묘사이다. 주관적인 것은 그 장소의 현실적인 느낌을 의미하지만, 객관적인 것은 실제 환경 및 상황에서처럼 유사하게 행동하는 관찰 가능한 행동 현상이다. 현장감은 장소의 일루션(illusion), 멀리 떨어진 장소 또는 가상 장소에서의 존재 및 운영, 그리고 개연성(plausibility, 허구적인 작품의 어떤 내용이 실제로 일어나고 있다는 느낌)으로 분해되었다[19].

          본 연구에서 현장감은 VR 음악 공연영상 콘텐츠가 실재처럼 보이는 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “공연영상이 내게 다가온 듯한 느낌이 든 정도”, “공연영상이 내 곁에 있는 듯한 느낌이 든 정도 ”, “공연장에 있는 듯한 느낌이 드는 정도”, “공연영상은 형장의 분위기를 전달하는 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          몰입이란 하나의 정보나 콘텐츠에 몰두하고 집중하는 것을 의미한다. 상황에 몰입하여 겪은 경험은 일정하게 진행되면서 고통, 즐거움으로 감내할 수 있는 행위의 상태로 이어지며, 어떠한 과제를 수행하는 것에 몰입하게 되면 그 행위 자체로서 심리적 보상을 받게 되는 경험과 내재적 동기에 의한 능동적이고 자발적인 행위로 얻게 되는 경험은 높은 품질을 발생시킨다[20].

          또한, 몰입은 매칭(matching)이 필요하다. 매칭이란 사용자의 신체 움직임과 디스플레이에 표시되는 정보가 일치하는 것을 말한다[21]. 예를 들어 머리를 돌리면 시각 및 청각 디스플레이(display)가 변경되고 신체 매칭이 필요하다. VR에서는 가상의 신체를 인지하고 개체와 상호작용을 할 수 있는 자기표현이 필요하다. 즉, 높은 현장감과 몰입감을 느끼는 사용자는 주변 세계보다 VR이 더 매력적이라고 볼 것이고, VR에서 보는 것을 이미지가 아니라 현장에 직접 있는 장소로 생각할 것이다.

          VR 음악공연 영상 콘텐츠가 가지는 그래픽 영상의 현장감이나 360도 카메라를 통한 영상의 몰입감과 현장감을 통해, 사용자는 현실 세계와의 경계가 무너진 가상현실 속에서 사실감을 느낄 수 있다고 주장하였다[22]. 또한, 현장감이나 몰입감이 VR을 구성하는 실감형 사운드이나 영상의 화질 그리고 이용환경 등에 많은 영향요인을 미친다는 것을 알수 있다. VR을 구성하는 외적인 만족 또는 미디어를 구성하는 영상, 음향 등 형태적 요인들의 만족에는 VR이 가지는 현장감과 몰입감은 서비스가 더욱 효과적인 영향을 미치는 것으로 나타났다[23].

          본 연구에서 몰입감은 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 이용함으로서 연속적으로 자극과 경험을 제공하는 환경에 둘러싸여 상호작용을 주고 받으면서 몰입하는 정도 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “공연영상에 열중하고 다른 것에 신경쓰지 못하는 정도”, “공연영상을 이용할 때 시간 가는지 모르는 정도 ”, “현실 세계와 착각할 정도”, “영상에 빠져든 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          따라서 VR 음악공연 영상 콘텐츠의 현장감과 몰입감을 느낄 수 있다면 VR 음악공연에 대해 기대하고 만족할 수 있다고 판단하여 아래와 같은 가설을 설정하였다.

          
            가설H4-1. 현장감은 기대에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H4-2. 현장감은 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H5-1. 몰입감은 기대에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설H5-2. 몰입감은 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
          

        

        
          6) 기대 및 만족
          Bhattacherjee(2001)는 태도가 경험 후의 지속적인 감정 상태를 의미하며 만족이 일시적인 감정에 대한 평가를 말한다고 하였다[10].

          기대는 소비자가 서비스, 상품에 대해 지불한 것과 서비스, 상품에서 받았다고 느끼는 것으로 지각된 효용에 대한 소비자의 평가로 정의된다. 비용, 시간과 노력에 대한 대가이며, 고객이 받은 편익은 소비자가 지각한 내용과 밀접한 관계가 있다고 하였다[24]. 기대일치가 고객만족에 중요한 영향을 미친다고 하였으며, 고객만족이 기대일치와 이용의도의 관계에서 매개요인 역할을 하는 것을 확인하였다[25].

          본 연구에서 기대는 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 이용하기 전 사용자가 전반적으로 기대하는 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 3개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “공연영상이 기대했던 것보다 좋았던 정도”, “콘텐츠의 질이 기대했던 것보다 높은 정도”, “전반적으로 기대했던 것보다 좋은 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          본 연구에서 만족은 VR 음악 공연영상 콘텐츠를 이용함으로서 느끼는 전반적인 만족의 정도를 의미한다.

          설문내용으로는 총 4개의 문항으로 VR 음악 공영영상 콘텐츠를 이용할 때 “공연영상에 대해 전반적으로 만족하는 정도”, “공연영상을 이용한 것에 대해 주변 사람들에게 추천할 정도”, “기대보다 만족한 정도”, “다시 이용해도 만족할 정도”를 Likert 7점 척도를 활용하여 구성하였다.

          따라서 VR 음악공연 영상 콘텐츠에 대한 기대에 대한 만족을 느낄 수 있다면 VR 음악공연 영상 콘텐츠를 이용할 것이라고 판단하여 아래와 같은 가설을 설정하였다.

          
            가설6. 기대는 만족에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설7. 기대는 이용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
            가설8. 만족은 이용의도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실증분석
      
        4.1 자료수집 및 인구통계
        선행 연구를 통해 제시한 본 연구의 연구모형과 가설을 검증하기 위해 인구통계학 질문은 명목척도, 설문 문항은 등간척도 7점 으로 구성하였다.

        설문대상은 VR을 통해 음악 공연영상을 감상하거나 관심이 있는 사용자들을 대상으로 실시하였다. 자발적 참여를 전제로 총 500부의 설문을 오프라인, 온라인으로 배포하였으며, 312부가 회수되었다. 회수된 설문지 중에 불성실하거나 불완전한 응답 92부를 제외하여 나머지 220부를 실증분석에 활용하였다.

        성별로는 남성 107명(48.6%), 여성 113명(51.4%)이다.

        연령대로는 20대 39명(17.7%), 30대 118명(53.6%), 40대 59명(26.8%), 50대 이상 4명(1.9%)이다.

        기존 VR경험으로는 있음 174명(79.1%), 없음 46명(20.9%)이다. 특정 가수의 팬덤 경험으로는 있음 58명(26.4%), 없음 162명(73.6%)이다.

        인구통계학적 특성은 아래 표 1.에 정리하여 제시하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            The frequency analysis of the survey data for demographic questionnaires
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	성별
            	남
            	107
            	48.6
          

          
            	여
            	113
            	51.4
          

          
            	나이
            	20
            	39
            	17.7
          

          
            	30
            	118
            	53.6
          

          
            	40
            	59
            	26.8
          

          
            	50
            	4
            	1.9
          

          
            	기존VR경험
            	예
            	174
            	79.1
          

          
            	아니오
            	46
            	20.9
          

          
            	가수팬덤경험
            	있음
            	58
            	26.4
          

          
            	없음
            	162
            	73.6
          

        

        

      

      
        4.2 탐색적 요인분석 및 신뢰도 검증 
        탐색적 요인분석은 변수들 간 공통적으로 내포된 요인을 파악하기 위해 활용되는 분석기법으로써 공분산과 상관관계 등 상호 연관성을 파악하여 연구에 활용된 변수 중 자료의 값을 대표할 수 있는 변수를 파악하는 기법이다.

        먼저 수집된 표본이 적합한지 판단하기 위해서는 KMO(Kaiser-Meyer-Olkin)의 MSA(Measure of Sampling Adequacy)와 요인들 간에 독립 여부를 확인하기 위한 Bartlett의 단위행렬을 검정(Bartlett's Test of Sphericity)을 실시하였다[26]. KMO와 Bartlett‘s Test가 통계적으로 유의한 결과가 나왔을 때 요인분석을 진행한다. KMO Test의 기준은 0.8 이상이면 우수하다고 판단하고, Bartlett's Test는 유의확률로 판단한다.

        표 2.에 작성한 것과 같이 KMO & Bartlett's Test에 이상이 없었다. 그리고 표3.에 작성한 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과는 요인 적재량(Factor Loading)이 0.5이상으로 각 변수 간 타당성이 확보되어 최종 측정 항목을 선정하였다. 마지막으로 내적일관성을 검정하기 위해 크론바 알파 계수(Cronbach’s α) 검정을 실시한 결과 모두 0.7 이상의 수치가 나타나 내적 일관성을 확보한 것으로 확인되었다[27].

        
          Table 2. 
				
          

          
            KMO & Bartlett's Test
          
          

        

        
          
            
              	KMO & Bartlett's Test
            

          
          
            	Kaiser-Meyer-Olkin‘s
Measure of Sampling Adequacy
            	0.959
          

          
            	Bartlett's 
Test of Sphericity
            	Approx. Chi-Square
            	8133.137
          

          
            	df
            	406
          

          
            	Sig.
            	0.000
          

        

        

        
          Table 3. 
				
          

          
            Results of Exploratory Factor Analysis & Reliability Analysis
          
          

        

        
          
            
              	Construct
              	Ingredient
              	Cronbach’s 
A
            

            
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
              	8
            

          
          
            	PF_1
            	.188
            	.363
            	.744
            	.150
            	.140
            	.271
            	.127
            	-.113
            	0.929
          

          
            	PF_2
            	.191
            	.145
            	.750
            	.300
            	.178
            	.225
            	.163
            	.255
          

          
            	PF_3
            	.206
            	.194
            	.732
            	.229
            	.157
            	.169
            	.292
            	.293
          

          
            	PF_4
            	.271
            	.298
            	.634
            	.304
            	.213
            	.183
            	.219
            	.274
          

          
            	EU_1
            	.109
            	.133
            	.087
            	.084
            	.908
            	.097
            	.104
            	.078
            	0.901
          

          
            	EU_2
            	.171
            	.166
            	.145
            	.207
            	.859
            	.119
            	.055
            	.070
          

          
            	EU_3
            	.143
            	.069
            	.171
            	.144
            	.771
            	.232
            	.211
            	.136
          

          
            	CO_1
            	.881
            	.176
            	.179
            	.084
            	.125
            	.088
            	-.023
            	-.015
            	0.911
          

          
            	CO_2
            	.810
            	.082
            	.103
            	.049
            	.132
            	.169
            	.278
            	.164
          

          
            	CO_3
            	.704
            	.225
            	.195
            	.215
            	.149
            	.261
            	.260
            	.189
          

          
            	CO_4
            	.838
            	.098
            	.126
            	.224
            	.114
            	.023
            	.125
            	.090
          

          
            	RE_2
            	.246
            	.436
            	.256
            	.236
            	.221
            	.386
            	.179
            	.525
            	0.953
          

          
            	RE_3
            	.243
            	.300
            	.353
            	.251
            	.239
            	.314
            	.185
            	.630
          

          
            	RE_4
            	.231
            	.411
            	.255
            	.287
            	.243
            	.216
            	.276
            	.543
          

          
            	IM_1
            	.208
            	.764
            	.270
            	.268
            	.156
            	.226
            	.189
            	.150
            	0.956
          

          
            	IM_2
            	.240
            	.699
            	.320
            	.300
            	.202
            	.208
            	.267
            	.169
          

          
            	IM_3
            	.199
            	.593
            	.208
            	.242
            	.180
            	.223
            	.467
            	.229
          

          
            	IM_4
            	.178
            	.621
            	.295
            	.337
            	.170
            	.285
            	.327
            	.232
          

          
            	EX_1
            	.197
            	.226
            	.330
            	.313
            	.214
            	.658
            	.209
            	.230
            	0.939
          

          
            	EX_2
            	.160
            	.191
            	.207
            	.265
            	.217
            	.809
            	.130
            	.120
          

          
            	EX_3
            	.170
            	.311
            	.260
            	.313
            	.220
            	.698
            	.232
            	.167
          

          
            	SA_1
            	.204
            	.268
            	.271
            	.671
            	.231
            	.324
            	.243
            	.213
            	0.965
          

          
            	SA_2
            	.231
            	.302
            	.256
            	.698
            	.220
            	.299
            	.256
            	.127
          

          
            	SA_3
            	.198
            	.275
            	.260
            	.723
            	.204
            	.361
            	.177
            	.112
          

          
            	SA_4
            	.212
            	.289
            	.324
            	.675
            	.197
            	.200
            	.319
            	.179
          

          
            	IU_1
            	.332
            	.355
            	.346
            	.313
            	.207
            	.228
            	.575
            	.140
            	0.971
          

          
            	IU_2
            	.276
            	.355
            	.272
            	.323
            	.244
            	.179
            	.667
            	.151
          

          
            	IU_3
            	.289
            	.369
            	.300
            	.388
            	.212
            	.275
            	.528
            	.156
          

          
            	IU_4
            	.280
            	.340
            	.275
            	.323
            	.209
            	.236
            	.659
            	.148
          

          
            	Eigen Value
            	3.8
            	3.7
            	3.7
            	3.6
            	3.2
            	3.0
            	2.8
            	1.8
            	N/A
          

          
            	% of Variance
            	13.3
            	26.0
            	38.6
            	51.1
            	61.9
            	72.4
            	82.2
            	88.2
          

        

        
          
            주) PF: playfulness EU: Ease of Use CO: COST RE: Reality IM: immersiveness EX: Expectation SA: satisfaction IU: Intention to use
          

        

        

        요인의 수, 요인의 해석가능성을 파악하기 위해 탐색적요인분석을 진행하였다.

        요인분석의 방법은 최대우도법(Maximum likelihood)을 사용하였다. 회전방식은 베리맥스(Varimax)을 사용하였다.

      

      
        4-3 확인적 요인분석
        확인적 요인분석을 실시하기 위해 AMOS 23.0을 활용하였다. 측정 항목에 대한 신뢰성과 타당성을 검증하였으며, 그 결과를 표 3.에 작성하였다. 확인적 요인분석은 추출된 요인이 연구모형을 설명할 수 있는지를 파악하기 위해 확인하였다.

        요인의 신뢰도와 타당성을 확보하기 위해 설문항목의 표준화 계수는 0.5 이상이어야 한다. 그리고 내적일관성 측정 지표인 개념 신뢰도(CR)의 수치는 0.7 이상이어야 하며 본 연구에서는 이상없이 0.7 이상의 결과를 나타냈다, 평균분산 추출값(AVE)은 0.5 이상의 수치는 나타나야 하며 본 연구에서는 이상없이 평균분산 추출값이 0.5 이상으로 이상이 없는 것으로 나타났다.[28].

        
          Table 4. 
				
          

          
            Result of the conceptual reliability and intent validity test of the measurement model
          
          

        

        
          
            
              	Constructs
              	Measure
              	Factor Loading
              	C.R
              	AVE
            

          
          
            	PF
            	PF_1
            	0.785
            	0.931
            	0.774
          

          
            	PF_2
            	0.900
          

          
            	PF_3
            	0.913
          

          
            	PF_4
            	0.916
          

          
            	EU
            	EU_1
            	0.896
            	0.905
            	0.762
          

          
            	EU_2
            	0.917
          

          
            	EU_3
            	0.802
          

          
            	CO
            	CO_1
            	0.821
            	0.910
            	0.718
          

          
            	CO_2
            	0.851
          

          
            	CO_3
            	0.889
          

          
            	CO_4
            	0.828
          

          
            	RE
            	RE_2
            	0.951
            	0.854
            	0.838
          

          
            	RE_3
            	0.977
          

          
            	RE_4
            	0.895
          

          
            	IM
            	IM_1
            	0.834
            	0.956
            	0.844
          

          
            	IM_2
            	0.913
          

          
            	IM_3
            	0.948
          

          
            	IM_4
            	0.882
          

          
            	EX
            	EX_1
            	0.932
            	0.939
            	0.837
          

          
            	EX_2
            	0.916
          

          
            	EX_3
            	0.875
          

          
            	SA
            	SA_1
            	0.953
            	0.964
            	0.871
          

          
            	SA_2
            	0.934
          

          
            	SA_3
            	0.947
          

          
            	SA_4
            	0.926
          

          
            	IU
            	IU_1
            	0.927
            	0.971
            	0.895
          

          
            	IU_2
            	0.94
          

          
            	IU_3
            	0.955
          

          
            	IU_4
            	0.93
          

        

        
          
            주) PF: playfulness EU: Ease of Use CO: COST RE: Reality IM: immersiveness EX: Expectation SA: satisfaction IU: Intention to use
          

        

        

      

      
        4.4 판별타당성분석
        판별 타당성을 검정하기 위해 측정 변수에 대한 평균분산 추출값의 제곱근 값(The Square Root of Average Variance Extracted Value)이 개념 변수 간의 상관계수(Correlations) 보다 크면, 변수 사이에는 판별 타당성이 있는 것으로 분석하는 Fornell & Larcker(1981)의 방법을 이용[29]하였다. 그 결과를 표 5.에 작성하였으며, 각 구성 변수 개념 간의 상관행렬을 나타낸 것으로 각 변수 사이에서 구한 평균분산 추출값(AVE)이 각 변수의 상관계수 보다 이상없이 크기 때문에 본 연구에서 구성 변수 개념 간에 판별 타당성에는 문제가 없음을 확인하였다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Results of Discriminant Validity Analysis
          
          

        

        
          
            
              	
              	PF
              	EU
              	CO
              	RE
              	IM
              	EX
              	SA
              	IU
            

          
          
            	PF
            	0.774
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	EU
            	0.270
            	0.762
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	CO
            	0.399
            	0.202
            	0.718
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	RE
            	0.613
            	0.306
            	0.392
            	0.838
            	
            	
            	
            	
          

          
            	IM
            	0.664
            	0.278
            	0.398
            	0.719
            	0.844
            	
            	
            	
          

          
            	EX
            	0.591
            	0.310
            	0.339
            	0.676
            	0.638
            	0.837
            	
            	
          

          
            	SA
            	0.646
            	0.318
            	0.388
            	0.619
            	0.711
            	0.706
            	0.871
            	
          

          
            	IU
            	0.659
            	0.317
            	0.496
            	0.612
            	0.792
            	0.607
            	0.734
            	0.895
          

        

        
          
            - Diagonal number are Square Root of The AVE(Average Variance Extracted)
          

          
            - off-diagonal are Correlations coefficient via Amos
          

          
            주) PF: playfulness EU: Ease of Use CO: COST RE: Reality IM: immersiveness EX: Expectation SA: satisfaction IU: Intention to use
          

        

        

      

      
        4.5 구조방정식 모델 적합도 검증
        가설 검증을 실시하기에 앞서서 본 연구의 구조방정식 모형의 적합도를 검정하였다. 표 6.와 작성한 것과 같이 본 연구의 연구모형의 적합도 지수가 전부 수용기준에 만족한 결과를 보였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Confirmatory Factor Analysis Results of the Fitness Test of the Measurement Model
          
          

        

        
          
            
              	Fit indices
              	Indicator
              	Desirable range
            

          
          
            	Absolute fit index
            	χ²(CMIN)p
            	930.177
(P=0.000)
            	p≦0.05～0.10
          

          
            	χ²(CMIN)/df
            	2.435
            	1.0≦CMIN/df≦3.0
          

          
            	RMSEA
            	0.076
            	≦0.08
          

          
            	RMR
            	0.079
            	≦0.08
          

          
            	GFI
            	0.817
            	≧0.8～0.9
          

          
            	AGFI
            	0.829
            	≧0.8～0.9
          

          
            	PGFI
            	0.639
            	≧0.5～0.6
          

          
            	Incremental fit index
            	NFI
            	0.897
            	≧0.8～0.9
          

          
            	NNFI(TLI)
            	0.928
            	≧0.8～0.9
          

          
            	CFI
            	0.937
            	≧0.8～0.9
          

          
            	Parsimony fit index
            	PNFI
            	0.788
            	≧0.6
          

          
            	PCFI
            	0.822
            	≧0.5～0.6
          

        

        

      

      
        4.6 연구모형의 검증
        가설에 대하여 실증 분석한 검증 결과를 도식화 하여 그림 3.으로 나타냈으며, 표 7.에는 세부사항을 제시하였다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Results of Structural Equation Model Hypothesis Test
          
          

          

        

        
          Table 7. 
				
          

          
            The result of Path Analysis
          
          

        

        
          
            
              	Hypothesis
              	Standardized
Estimate
              	S.E.
              	C.R
              	P-value
              	Results
            

            
              	<-
            

          
          
            	EX
            	PF
            	0.199
            	0.077
            	2.564
            	0.01
            	O
          

          
            	EU
            	0.108
            	0.054
            	2.001
            	0.045
            	O
          

          
            	CO
            	0.012
            	0.054
            	0.228
            	0.82
            	X
          

          
            	RE
            	0.314
            	0.067
            	4.712
            	
              
                ***
              
            
            	O
          

          
            	IM
            	0.181
            	0.072
            	2.518
            	0.012
            	O
          

          
            	SA
            	PF
            	0.192
            	0.068
            	2.821
            	0.005
            	O
          

          
            	EU
            	0.075
            	0.047
            	1.613
            	0.107
            	X
          

          
            	CO
            	0.069
            	0.046
            	1.487
            	0.137
            	X
          

          
            	RE
            	-0.033
            	0.061
            	-0.549
            	0.583
            	X
          

          
            	IM
            	0.299
            	0.064
            	4.697
            	
              
                ***
              
            
            	O
          

          
            	SA
            	EX
            	0.342
            	0.074
            	4.64
            	
              
                ***
              
            
            	O
          

          
            	IU
            	EX
            	0.233
            	0.093
            	2.505
            	0.012
            	O
          

          
            	SA
            	0.882
            	0.095
            	9.267
            	
              
                ***
              
            
            	O
          

        

        
          
            주) ***: p < 0.001 **: p < 0.01 *: p < 0.05
          

          
            주) PF: playfulness EU: Ease of Use CO: COST RE: Reality
          

          
            IM: immersiveness EX: Expectation SA: satisfaction IU: Intention to use
          

        

        

        본 연구에서 설정한 13개의 가설의 채택, 기각 그리고 영향관계를 알아보기 위해 경로 분석을 시행한 결과는 표 7.에 작성하였다. 상대적으로 더 큰 영향을 주는 요인을 알아보고자 할때에는 표준화 계수(Standardized Regression Weight)를 통해 확인한다. 연구가설의 채택, 기각 여부는 C.R(Critical Ratio)값이 ±1.96이상, P-Value 0.05 이하를 기준으로 판단한다.

        각각의 변수별 실증분석 내용을 살펴보면 유희성, 이용용이성, 현장감, 몰입감은 기대에 정(+)의 영향을 미쳤으나 비용은 기대에 정(+)의 영향을 미치지 않았다. 유희성, 몰입감은 만족에 정(+)의 영향을 미쳤으나, 이용용이성, 비용, 현장감은 만족에 정(+)의 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 마지막으로 기대는 만족에 정(+)의 영향을 미쳤으며, 기대와 만족은 사용의도에 정(+)의 영향을 미쳤다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구의 목적은 초고화질 VR 음악 공연영상이 만족 및 이용의도에 어떠한 영향을 미치는가를 파악하는 것이었다.

      따라서 사용자의 만족을 알아보고자 하는 실증적 연구에 많이 활용되는 기대일치이론을 적용하고 VR 음악 공연영상의 콘텐츠 특성, VR기기의 기술적 특성을 반영하여 외부 요인으로 설정하였다. 이를 통해 독립변수(VR 음악 공연영상 콘텐츠: 유희성, 이용용이성, 비용, VR기기 특성: 현장감, 몰입감), 매개 변수(기대, 만족), 종속 변수(이용의도) 간의 상관관계를 파악하고자 하였다.

      VR로 제공하는 음악 공연영상 콘텐츠는 가상으로나마 좋아하는 가수의 콘서트나 공연을 체험할 기회를 소비자에게 제공하는 장점을 가지고 있으며, 이에 대한 수요는 꾸준히 늘어날 것으로 예상된다. 그리하여 현재 초기 사용자 대상으로 실증적 분석을 실시하였다.

      첫째, VR 음악 공연영상의 유희성, 이용용이성은 기대에 정(+)의 영향을 미쳤으나, 비용 요인은 기대에 정(+)의 영향을 미치지 못하였다. 이는 VR 음악공연 영상의 콘텐츠를 이용하는 데 사용자들은 즐거움을 기대한 만큼 느끼는 것으로 나타났으며, VR 음악 공연영상 콘텐츠를 VR기기에서 이용하는 것에 대해 사용하기 쉬운 편이라고 판단된다. 현재 VR로 제공되고 있는 음악 공연영상은 초기 단계로 기존 스트리밍으로 즐기는 음악 공연영상을 VR을 통해 즐기는 것에 대해 즐거움으로 느끼며 이는 VR 음악 공연영상이 부각시킬 수 있는 장점 요소로 판단된다. 이를 통해 기존 콘서트를 못 가는 가수 팬덤들에게 제공할 수 있으며 이를 충분히 만족시킬 수 있을 것이라고 판단된다. 또한, VR기기에 능숙한 이용자들이 콘텐츠를 이용하기 때문에 현재 이용하기 쉽다는 연구 결과가 나온 것으로 보인다. 하지만 비용적인 측면에 있어서 사용자들은 현재 제공되는 가격이 비교적 비싸다고 느끼고 있다고 판단되며, 이를 만족할 수 있을 만한 서비스를 제공하거나 기술적 성숙도를 높혀 더 좋은 서비스를 제공해야 할 것으로 사료된다.

      둘째, VR기기 특성의 현장감, 몰입감은 기대에 정(+)의 영향을 미쳤다. 이는 VR기기의 발전이 도입기를 넘어 성숙기의 시점으로 왔다는 것으로 보여지며, 이러한 현장감과 몰입감을 주는 기술적 요소를 콘텐츠에 더욱 접목시켜야 할 것으로 보여진다.

      셋째, VR 음악 공연영상 콘텐츠 특성인 이용용이성, 비용은 만족에 정(+)의 영향을 미치지 못하였고, 유희성 요인 만이 만족에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 연구 결과가 나왔다. 또한, VR기기 특성인 현장감, 몰입감 중 몰임감 요인만 만족에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 사용자들이 VR기기가 주는 서비스적인 요소, 기술적인 요소 들이 과거에 비해 더 나은 서비스를 제공하기는 하지만 아직 사용자들은 여러 가지 요소에서 만족을 하지 못하는 것으로 보여진다. VR 음악 공연영상이 제공하는 서비스 중 유희성 요인만이 사용자들이 만족하는 것으로 나타났으며, 음악이 듣는 것이 아니라 공연영상을 같이 제공함으로써 사용자들이 기존 대비 듣는 음악에서 보고 즐기는 음악을 더 즐거워하는 것으로 판단된다. 그리고 VR기기에서 음악 콘텐츠를 즐기는데 있어서 이용용이성에 만족을 못 느끼는 것으로 나타났지만 이는 5G 기술이 활성화된다면 추후 만족할 수 있을 것이라고 판단된다. 현재는 음악 공연영상의 용량들이 크기 때문에 메모리카드 혹은 인터넷을 통해 미리 다운로드를 받고 감상을 하지만 5G가 활성화가 되면 실시간으로 공연영상을 빠르게 감상할 수 있을 것이라고 사료된다. 그리고 비용적인 측면에 있어서는 가격이 비싸다고 느끼지만, 이는 현 설문 조사 대상이 팬덤경험이 없는 사용자들도 포함이 되어 있기 때문이라고 판단된다. 일반적으로 사람은 자기가 좋아하는 것에 있어서 소비는 즐거움으로 느끼는 반면에 그렇지 않은 것을 소비할 때 비싸다고 느끼거나 이 제품/서비스가 잘못된 것이라고 여긴다. 하지만 이를 해결하기 위해서는 사용자가 진정으로 원하는 것을 제공해야 한다. 예를 들면 2019년 기존 가수 팬덤들이 10대 20대인 반면에 트로트 열풍을 일으킨 S가수의 팬덤들은 대다수 50대로 이루어져 있다. 기존 기성세대들은 10, 20대의 팬덤문화를 이해하지 못한다고 생각했지만 50대들이 즐길 수 있는 콘텐츠를 제공함으로서 팬덤문화의 확산이 이루어졌다고 볼 수 있다. 이를 볼 때 VR 음악콘텐츠의 비용은 사용자들이 더욱 즐길 수 있는 것들을 제공한다면 비용적인 측면을 해결 할 수 있을 것이라고 판단된다.

      마지막으로 기대, 만족 요인은 이용의도에 정(+)의 영향을 미치는 것을 알 수 있다. 이는 기존 선행연구처럼 동일한 연구결과를 나타냈으며, 사용자들의 기대와 만족을 높이면 이용의도를 높힐 수 있다는 것을 보여주고 있다.

      본 연구는 VR에 대한 연구가 부족한 국내연구에서 VR과 음악공연영상을 적용했다는 점에서 실무적 의의를 들 수 있다. 따라서 스트리밍으로 제공하는 음악공연영상을 VR 기술을 점목시켜 더 많은 서비스를 제공할 수 있도록 발전하는 계기가 되었으면 한다.

      본 연구의 한계는 220명의 제한된 인원을 대상으로 초창기 VR 음악 공연영상을 실증분석한 연구이므로 연구 결과의 일반화에는 한계가 있을 것으로 판단되며 향후 조사 샘플의 확대, 다양화를 통한 후속 연구가 진행되어야 한다고 판단된다. 또한, VR경험과 가수팬덤경험으로 차이분석을 실시하려고 하였으나, 인원비율의 차이가 크기 때문에 분석을 실시하지 못하였다.

      마지막으로 본 VR 음악 공연영상의 연구를 참고하여 VR 음악 공연영상을 제공하는 기업들이 사용자에게 더 나은 서비스를 제공할 수 있도록 참고하여 더 많은 사용자들이 즐길 수 있는 콘텐츠를 제공하는 것에 대해 도움이 되었으면 한다.
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