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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 가상현실 스포츠 만족도에 영향을 미치는 요인을 살펴봄으로써 가상현실 스포츠의 활성화를 위한 시사점을 제안하고자 하였다. 이를 위해 설문조사를 실시하여 가상현실 스포츠를 이용한 경험이 있는 조사대상자 268명의 데이터를 확보하였고, SPSS 21.0 프로그램과 AMOS 21.0 프로그램을 활용하여 구조모형분석을 실시하였다. 그 결과를 제시하면 다음과 같다. 첫째, 상호작용성은 존재감에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘째, 상호작용성은 몰입 경험에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 존재감은 몰입 경험에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 넷째, 상호작용성은 사용자만족에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 다섯째, 존재감은 사용자만족에 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 나타났다. 여섯째, 몰입 경험은 사용자만족에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 결론적으로 가상현실 스포츠가 지금보다 더욱 활성화되기 위해서는 사용자들이 높은 수준의 상호작용성과 몰입 경험을 지각할 수 있도록 끊임없는 기술적 개선과 진화가 요구된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study tried to suggest implications for the activation of virtual reality sports by examining factors that affect satisfaction with virtual reality sports. To this end, a survey was conducted to obtain data from 268 subjects who had experience using virtual reality sports, and structural model analysis was conducted using the SPSS 21.0 program and the AMOS 21.0 program. The results are presented as follows. First, interactivity had a positive effect on presence. Second, interactivity had a positive effect on flow experience. Third, presence had a positive effect on flow experience. Fourth, interactivity had a positive effect on user satisfaction. Fifth, presence did not have a significant effect on user satisfaction. Sixth, flow experience had a positive effect on user satisfaction. In conclusion, in order for virtual reality sports to become more active, continuous technological improvement and evolution are required so that users can perceive a high level of interactivity and flow experience.
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      Ⅰ. 서 론
      코로나19 사태가 오미크론이라는 변이의 확산으로 장기화되고 있는 가운데 사회적 거리두기로 인한 대중들의 야외활동이 급격하게 줄어들면서 실내에서 안전하게 체육활동을 수행할 수 있는 가상현실 스포츠에 대한 관심과 호응이 높아지고 있다. 현재 가상현실 스포츠는 첨단 과학기술과 스포츠의 결합을 통해 실내에서도 수행 가능한 스크린스포츠(골프, 축구, 야구, 볼링, 테니스, 낚시, 바이크 등)로 나타나고 있으며[1], 코로나19 사태의 장기화 속에서 스포츠 활동의 새로운 기회이자 스포츠 활동의 새로운 패러다임을 촉발시키고 있다[2].

      현재 가상현실 기술은 하드웨어와 소프트웨어의 발전으로 가상현실에 대한 접근성이 높아지면서 스포츠 전 영역에 걸쳐 빠르게 확산되고 있다[1][3]. 이는 가상현실이 제품 디자인에서부터 쇼핑, 교육 및 훈련, 제조공정 시뮬레이션, 엔터테인먼트 등에 이르기까지 다양한 산업 분야에서 대중화되고 있는 상황과 무관하지 않다.

      가상현실 기술의 비약적 발전과 관련 장비의 가격이 저렴해지면서 스포츠미디어 산업 전반에서 소비자에게 최적의 경험을 제공하기 위한 방법으로 가상현실 기술의 적극적 활용이 이루어지고 있는 것이다[4].

      가상현실 기술은 소비자에게 실제 게임 속에 있는 것과 같은 느낌을 제공함으로써 높은 수준의 공간적, 경험적 깊이를 제공하는[5]-[7], 이른바 가상현실이라는 공간에 자신이 있다고 느끼는 존재감을 개선, 향상시킨다[8],[9],[15]. 이에 따라 소비자는 가상현실 기술이 증폭시킨 경험의 깊이와 감각 정보, 대화형의 사용자 인터페이스를 통해 가상현실에 몰입할 수 있는 환경을 제공받는다[4]. 가상현실 기술의 핵심은 사람들이 실제 경험을 통해서만 느낄 수 있는 시각적, 촉각적 자극을 제공[1], 존재감을 강화함으로써 소비자에게 몰입 경험을 제공하는 것이다[10]. 이를 통해 소비자는 인지적 몰두(열중)나 즐거움, 시간왜곡과 같은 최적의 경험을 제공받는다[11].

      이와 같이 존재감(presence)과 몰입 경험(flow experience)은 가상현실의 주요한 특성이라고 할 수 있으나, 가상현실이 사용자의 콘텐츠 소비 활동이라는 환경적 범주에 포함된다는 점에서 상호작용성(interactivity)이 가상현실의 또 다른 특성에 포함된다. 여러 연구자들은 가상현실을 구성하는 핵심적 특성으로 존재감, 몰입 경험, 그리고 상호작용성을 제시하고 있으며[9],[12], 이러한 특성들은 소비자의 가상현실과 관련된 전반적 인식에 중요한 영향을 미치는 요인이라고 할 수 있다[13],[14]. 이 같은 관점에서 가상현실의 핵심적 특성으로 존재감과 몰입 경험, 상호작용성을 들 수 있는데, 이러한 요인들은 상호 밀접한 관련성을 통해 가상현실 스포츠의 사용자 만족도(user’s satisfaction)를 결정하는 중요한 요인이라고 제안할 수 있다.

      이처럼 가상현실 스포츠가 골프, 축구, 야구, 테니스, 볼링, 바이크 등 다양한 영역으로 확산되고 있음에도 불구하고, 대부분의 연구들은 가상현실 스포츠 동기와 체험을 통한 참여의도[47],[48], 가상현실 콘텐츠를 활용한 체육수업 만족도[49], 여가만족[50]에 국한되어 이루어지고 있을 뿐 대중들이 실제로 지각하는 가상현실의 특성에 기반하여 가상 스포츠 만족도를 규명한 연구는 찾아보기 어렵다.

      전술한 바와 같이, 가상현실 스포츠에 대한 관심과 접근성이 높아지고 있는 상황에서 실질적인 소비주체라고 할 수 있는 대중들을 대상으로 가상현실 스포츠에 대한 만족도 규명은 향후 가상현실 스포츠 시장의 발전과 소비자 중심의 만족도 높은 서비스를 제공하는데 기여할 수 있으며, 나아가 다양한 분야에 대한 가상현실 기술의 적용 가능성과 대중화를 통해 그 수용성을 예측하고 판단하는데 중요한 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 이에 본 연구에서는 가상현실 스포츠에 대한 만족도에 영향을 미치는 요인들을 탐색하고, 이를 통해 가상현실 스포츠의 활성화를 위한 시사점을 제안하는데 기본 목적이 있다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경: 가상현실 스포츠의 만족도 결정요인
      존재감(presence)은 물리적 환경이 아닌 미디어에 의해 매개된 가상의 환경 속에 자신이 존재한다고 느끼는 정도를 의미하는데[9], 자신이 물리적으로 다른 환경에 있으면서도 가상현실 내에서 자신이 존재함을 느끼는 주관적 경험이기도 하다[15]. 이러한 존재감은 시스템과의 상호작용을 통해 경험하는 것이므로 가상현실 기술의 효율성을 측정하고 평가하는 중요한 기준이라고 할 수 있다[7].

      실제로 존재감은 가상현실의 효과 측정에 있어서 매우 중요한 요소로 제안되었고[16],[17], 사용자가 가상현실에 적극적으로 참여하게 될 경우에 존재감 수준이 높아지는 것으로 보고되었다[18],[19]. 이에 가상현실 스포츠의 핵심적인 성공 요인은 존재감에 달려 있다고 해도 과언은 아니다. 존재감은 상호작용성에 의해 강력한 영향을 받는다. 가상현실과 관련된 연구들에서 상호작용성은 존재감을 유도하는 핵심 요인으로 보고되었고, 사용자가 가상현실에 대한 제어나 조작을 통해 지각하는 상호작용성의 수준에 따라 존재감이 결정되는 것으로 나타나기도 하였다[20],[21].

      이러한 상호작용성은 가상현실에 대한 제어를 위해 사용자에게 제공되는 통제 수준을 의미하는 것으로[10], 가상현실과 관련된 하드웨어나 소프트웨어의 객관적 특성이기도 하며, 존재감과 더불어 사용자가 지각하는 주관적 경험이기도 하다[12]. 가상현실 스포츠와 관련된 연구에서 스포츠 관중이 지각하는 상호작용성은 존재감에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났고[4], SNS 광고에 대한 구전의도와 지속적 이용의도 관련 연구[22]나 관람형 VR 콘텐츠 연구[23]에서 상호작용성은 각각 존재감에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 보고되었다.

      상호작용성 역시 사용자로 하여금 몰입 경험으로 이어지게 하는 또 다른 요인이기도 하다. 예컨대, 선행연구들에서 사용자가 가상현실 시스템과의 상호작용성 수준을 높게 지각할수록 몰입 경험도 높아지는 것으로 보고되었다[9],[24]. 이에 가상현실에 있어서 몰입 경험은 곧 상호작용성의 결과에 기초하는 것으로 이해할 수 있다[25]. 가상현실과 관련된 연구들에서도 상호작용성은 몰입과 긍정적인 관계를 형성하였고[12], 온라인 스포츠용품과 관련된 연구에서도 이용고객의 상호작용성은 관계몰입에 정(+)의 영향을 미쳤으며[26], 실시간 인터넷 1인 방송 관련 연구에서도 상호작용성은 몰입감과 정적인 관계를 형성하였다[27].

      한편, 사용자가 가상현실 스포츠를 통해 경험하는 또 다른 요인으로 몰입 경험을 들 수 있다. 몰입 경험(flow experience)은 자극의 연속과 경험을 제공하는 환경과 상호작용하면서 그 환경에 완벽하게 빠져든 심리적 상태를 의미하는데[28], 가상현실에 완전하게 빠져들어(참여) 즐거움과 통제, 주의집중 등을 수반할 때 발생하는 경험이다[29].

      이러한 몰입 경험은 스포츠 소비 경험의 질을 결정하는 핵심 요소임과 동시에 미디어 소비자들이 경험하는 전형적인 특성이라고 할 수 있다[30]. 사용자는 이미지 처리 기술이나 시뮬레이션 기술, 센서 등을 통해 가상현실의 깊이를 인지하고[31] 가상세계를 느끼고 경험하는 과정 속에서 마치 현장에 있는 것은 존재감을 경험하게 됨으로써 몰입을 경험하게 된다[32]. 결과적으로 사용자가 지각하는 존재감 수준에 따라 몰입 수준이 결정된다[10]는 점에서 존재감은 몰입 경험을 결정하는 중요한 요인이라고 평가할 수 있다[4].

      존재감과 몰입 경험의 관계는 여러 연구들을 통해 밝혀진 바 있다. 가상현실 관련 연구에서 존재감은 몰입감에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났고[12], 가상현실의 스포츠 관중에 대한 효과 연구에서도 존재감은 몰입 경험에 긍정적 영향을 미쳤으며[4], 가상현실 실감콘텐츠 관련 연구에서도 존재감은 몰입감에 정적 영향을 미친 것으로 나타났다[33]. 이외에도 스크린 골프[34],[35], e-스포츠[36], 스포츠 VR게임[37] 관련 연구들에서도 존재감은 몰입을 높이는데 긍정적 영향을 미치는 것으로 보고되었다. 이에 본 연구에서는 다음의 연구가설을 설정하였다.

      연구가설 1. 상호작용성은 존재감에 정적 영향을 미칠 것이다.

      연구가설 2. 상호작용성은 몰입 경험에 정적 영향을 미칠 것이다.

      연구가설 3. 존재감은 몰입 경험에 정적 영향을 미칠 것이다.

      전술한 바와 같이 사용자가 지각하는 존재감과 몰입 경험, 상호작용성은 모두 만족도를 결정하는 가상현실의 핵심적 특성이라고 할 수 있다. 이전 연구들에서 존재감이나 몰입감, 상호작용성은 가상현실과 관련된 콘텐츠 및 서비스 만족도에 중요한 영향을 미치는 요인으로 보고된 바 있다.

      우선 존재감과 사용자 만족도와의 관계를 살펴보면, 스크린골프 이용고객을 대상으로 한 연구에서 존재감은 이용만족에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났고[34], 증강현실 광고[38]를 포함하여 가상현실 스포츠 관련 연구에서도 존재감은 참여만족을 결정하는 중요한 요인으로 보고되었다[39]. 또한 몰입 경험 역시 사용자의 만족도를 결정하는 예측 요인으로 제안되었다[40],[41]. 특히, 몰입 경험은 스포츠 관람이나 스포츠 활동에 있어서 매우 중요한 요인으로 평가받았는데, 스포츠와 관련하여 소비자의 전체적인 만족도를 결정하는 강력한 핵심요인이 되기 때문이다[4].

      가상현실 기술이 스포츠 관중의 몰입 경험과 만족에 미치는 영향을 살펴본 연구에서 몰입 경험은 만족에 긍정적 영향을 미쳤으며[4], 스크린골프 이용고객들이 경험하는 몰입은 이용만족에 긍정적 영향을 미친 것으로 밝혀졌다[34].

      이외에도 상호작용성의 사용자 만족에 대한 긍정적 효과 역시 폭넓게 제안되었데, IPTV 관련 연구에서 상호작용성은 이용만족에 유의한 영향을 미쳤으며[42], 인터랙티브 동영상의 지속사용의도 관련 연구에서도 이용자 간 상호작용성은 만족도에 긍정적 영향을 미치는 요인으로 보고되었다[43]. 또한 모바일 관광정보의 상호작용성도 관광만족을 결정하는 중요한 요인으로 밝혀졌다[44]. 이상의 논의에 기초하여 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하였다.

      연구가설 4. 상호작용성은 사용자만족에 정적 영향을 미칠 것이다.

      연구가설 5. 존재감은 사용자만족에 정적 영향을 미칠 것이다.

      연구가설 6. 몰입 경험은 사용자만족에 정적 영향을 미칠 것이다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구대상
        본 연구의 모집단은 골프와 야구, 축구, 낚시, 양궁, 사격 등 가상현실을 기반으로 한 스크린스포츠를 이용한 경험이 있는 일반 대중들로 설정하고, 온라인설문조사 업체에 의뢰하여 2021년 7월 2일부터 7월 11일까지 10일에 걸쳐 설문조사를 실시하였다. 설문조사를 실시하기 전에 가상현실 스크린스포츠 경험 유무를 확인하여 가상현실 스크린스포츠를 경험한 적이 없는 대중들은 설문조사에서 제외하였고, 가상현실 스포츠 참여 경험이 있는 조사대상자들에 대해서는 본격적인 설문조사 전에 사전 동의를 구한 후에 조사가 이루어졌다. 이에 268부의 자료를 수거하여 최종 분석에 활용하였다. 인구통계학적 특성을 살펴보면, 성별은 남성 138명(51.5%), 여성 130명(48.5%), 연령은 20대 56명(20.9%), 30대 52명(19.4%), 40대 60명(22.4%), 50대 100명(37.3%), 가상현실 스포츠 참여유형은 스크린야구 59명(22.0%), 스크린축구 44명(16.4%), 스크린골프 77명(28.7%), 스크린사격 50명(18.7%), 스크린양궁 23명(8.6%), 기타 15명(5.6%)으로 조사되었다.

      

      
        3-2 연구도구
        본 연구에서 상호작용성과 존재감, 몰입 경험, 사용자 만족 측정은 다음과 같다. 우선 상호작용성 측정은 선행연구들(Kim & Ko, 2019; Mütterlein, 2018)[4][12]에서 사용된 문항을 참조하여 본 연구의 목적에 맞게 수정 보완하여 3문항으로 구성하였으며, 존재감 측정은 선행연구(Kim & Ko, 2019)[4]에서 사용한 3문항을 참조하여 구성하였다. 몰입 경험 측정은 선행연구들(Hoffman & Novak, 2009; Suh & Lee, 2015)[30],[45]을 참조하여 본 연구의 목적에 맞게 수정 보완하는 과정을 거쳐 8문항으로 구성하였으며, 사용자만족 측정은 선행연구(Poushneh & Vasquez-Parraga, 2017)[46]에서 사용된 3문항을 참조하여 본 연구의 목적에 맞게 수정 보완하여 사용하였다. 각 측정도구의 문항은 모두 5점 리커트 척도(5-Point Likert Scale)를 이용하여 ‘전혀 동의하지 않음’을 1점으로, ‘매우 동의함’을 5점으로 구성하여 측정하였다.

      

      
        3-3 타당도 검증
        본 연구에서는 존재감, 몰입 경험, 상호작용성, 사용자만족의 타당도 검증을 위하여 확인적 요인분석을 실시하였다.

        모델 적합도는 Normed χ2와 RMR, RMSEA, NFI, IFI, CFI를 사용하였으며, 적합기준은 Normed χ2=3.00 이하, RMR=.06 이하, RMSEA=.10 이하, NFI=.90 이상, IFI=.90 이상, CFI=.90 이상으로 설정하였다[51]. 확인적 요인분석 결과는 다음의 <표 1>에서 제시하였다. 우선 적합도를 살펴본 결과, Normed χ2=1.60, RMR=.03, RMSEA=.04, NFI=.93, IFI=.97, CFI=.97로 분석되어 모든 적합지수가 적합기준을 만족하였다. 구체적인 결과를 살펴보면, 우선 잠재변수의 관측변수에 대한 표준화경로계수(β)는 .45~87의 범주를 나타냈다. 비록 몰입 경험 10번 문항이 최소기준인 .50을 넘지 못하였으나, 비교적 .50에 근접하는 수치를 보였다는 점에서 수용 가능한 것으로 판단된다. 특히, 잠재변수의 관측변수에 대한 효과 역시 모두 통계적으로 유의하였고, 평균분산추출값(AVE)은 .47~.62의 범주를 보였다. 신뢰도 분석을 실시하여 내적 일치도를 확인한 결과, 상호작용성은 .83, 존재감 .75, 몰입 경험 .90, 사용자만족 .75로 분석되어 비교적 양호한 신뢰도를 보이는 것으로 평가할 수 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Confirmatory Factor analysis
          
          

        

        
          
            
              	
              	β
              	S.E.
              	t
              	AVE
              	Cronbach’s α
            

          
          
            	3) Virtual reality sports were interactive ← Interactivity
            	.76
            	-
            	-
            	.51
            	.83
          

          
            	2) While playing virtual reality sports, I got the feeling that I could have a certain influence on the virtual world ← Interactivity
            	.59
            	.07
            	9.05***
          

          
            	1) I felt like I had a lot of control over the game while playing virtual reality sports ← Interactivity
            	.78
            	.08
            	12.08***
          

          
            	6) I felt my heart was inside the sports arena ← Presence
            	.78
            	-
            	-
            	.62
            	.75
          

          
            	5) I felt like I was in a sports arena ← Presence
            	.85
            	.08
            	13.44***
          

          
            	4) I forgot my physical location for a moment while playing virtual reality sports ← Presence
            	.74
            	.08
            	11.88***
          

          
            	14) Virtual reality sports stimulated my imagination ← Flow Experience
            	.69
            	-
            	-
            	.53
            	.90
          

          
            	13) Virtual reality sports stimulated my curiosity ← Flow Experience
            	.77
            	.07
            	13.66***
          

          
            	12) I didn't notice the passing of time while playing virtual reality sports ← Flow Experience
            	.84
            	.09
            	12.86***
          

          
            	11) I'm totally obsessed with virtual reality sports ← Flow Experience
            	.77
            	.09
            	11.92***
          

          
            	10) I was able to focus on virtual reality sports without any problems ← Flow Experience
            	.45
            	.08
            	7.03***
          

          
            	9) Virtual reality sports were fun ← Flow Experience
            	.75
            	.08
            	11.35***
          

          
            	8) Virtual reality sports were exciting ← Flow Experience
            	.76
            	.08
            	11.78***
          

          
            	7) I felt optimal pleasure while playing virtual reality sports ← Flow Experience
            	.77
            	.09
            	11.68***
          

          
            	17) It was fun to experience virtual reality sports ← User Satisfaction
            	.52
            	-
            	-
            	.47
            	.75
          

          
            	16) Virtual reality sports were a satisfying experience for me ← User Satisfaction
            	.62
            	.13
            	8.43***
          

          
            	15) I am generally satisfied with virtual reality sports ← User Satisfaction
            	.87
            	.19
            	8.21***
          

        

        
          
            *** p<.001
          

        

        

      

      
        3-4 자료처리
        본 연구에서는 다음과 같은 자료처리를 통해 주요 결과를 도출하였다.

        첫째, 주요 변수의 타당도 검증을 위하여 확인적 요인분석(confirmatory factor analysis)을 실시하였고, 둘째, 신뢰도 분석(reliability analysis)과 상관관계분석(correlation analysis)을 수행하였으며, 셋째, 가설을 검증하기 위하여 구조모형분석(structural equation model analysis)을 실시하였다. 이상의 자료처리는 미국 IBM의 SPSS Statistics ver. 21.0 프로그램과 IBM AMOS ver. 21.0 프로그램을 이용하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 상관관계분석
        주요 변수 간의 상관관계분석을 수행한 결과는 다음의 <표 2>에서 제시하였다. 그 결과를 보면, 상호작용성은 존재감(r=.56, p<.01), 몰입 경험(r=.63, p<.01), 사용자만족(r=.44, p<.01)과 정적 상관을 나타냈다. 존재감은 몰입 경험(r=.65, p<.01), 사용자만족(r=.54, p<.01)과 정적 상관을 보였으며, 몰입 경험 역시 사용자만족(r=.66, p<.01)과 정적 상관을 형성한 것으로 나타났다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Correlation Analysis
          
          

        

        
          
            
              	
              	1
              	2
              	3
            

          
          
            	1. Interactivity
            	-
            	
            	
          

          
            	2. Presence
            	.56**
            	-
            	
          

          
            	3. Flow Experience
            	.63**
            	.65**
            	-
          

          
            	4. User Satisfaction
            	.44**
            	.54**
            	.66**
          

        

        
          
            ** p<.01
          

        

        

      

      
        4-2 가설검증
        본 연구의 가설을 검증하기 위하여 구조모형분석을 실시하였으며, 그 결과는 <표 3>에서 제시하였다. 연구가설 1에 대해 살펴본 결과, 상호작용성은 존재감에 정적 영향(β=.71, p<.001)을 미친 것으로 나타나 연구가설 1은 채택되었다. 연구가설 2에 대해 살펴본 결과, 상호작용성은 몰입 경험에 정적 영향(β=.54, p<.001)을 미친 것으로 나타나 연구가설 2도 채택되었다. 연구가설 3에 대해 살펴본 결과, 존재감은 몰입 경험에 정적 영향(β=.33, p<.001)을 미친 것으로 나타나 연구가설 3도 채택되었다. 연구가설 4에 대해 살펴본 결과, 상호작용성은 사용자만족에 정적 영향(β=.34, p<.01)을 미친 것으로 나타나 연구가설 4도 채택되었다. 연구가설 5에 대해 살펴본 결과, 존재감은 사용자만족에 유의한 영향을 미치지 못한 것(β=.01, p>.05)으로 나타나 연구가설 5는 기각되었다. 연구가설 6에 대해 살펴본 결과, 몰입 경험은 사용자만족에 정적 영향(β=.52, p<.001)을 미치는 것으로 나타나 연구가설 6은 채택되었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Hypothesis Test
          
          

        

        
          
            
              	
              	β
              	S.E.
              	t
            

          
          
            	H1
            	Interactivity → Presence
            	.71
            	.08
            	8.66***
          

          
            	H2
            	Interactivity → Flow Experience
            	.54
            	.08
            	5.68***
          

          
            	H3
            	Presence → Flow Experience
            	.33
            	.07
            	3.79***
          

          
            	H4
            	Interactivity → User Satisfaction
            	.34
            	.12
            	2.82**
          

          
            	H5
            	Presence → User Satisfaction
            	.01
            	.09
            	.15
          

          
            	H6
            	Flow Experience → User Satisfaction
            	.52
            	.12
            	4.76***
          

        

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

        

        

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Hypothesis Test
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 논의 및 결론
      본 연구는 가상현실 기술의 핵심적 특성을 중심으로 가상현실 스포츠 만족도에 영향을 미치는 요인들을 살펴보았다. 주요 결과를 제시하면 다음과 같다.

      첫째, 상호작용성은 존재감에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 대중들이 가상현실 스포츠가 상호작용적이고, 게임을 수행하는 과정에서 통제권이 자신에게 있다고 지각할수록 존재감도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이는 사용자가 지각하는 상호작용성이 존재감을 결정한다는 이전 연구들[4],[20]-[23]의 주장을 뒷받침한다. 결과적으로 가상현실 스포츠에 있어서 사용자가 지각하는 상호작용성은 존재감을 유발하고 이끌어내는데 핵심적인 요인이며, 상호작용성의 수준에 따라 존재감이 결정될 수 있음을 시사한다.

      둘째, 상호작용성은 몰입 경험에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 대중들이 가상현실 스포츠와 상호작용적이고 게임에 대한 통제권을 지각할수록 몰입 경험도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이 같은 결과는 상호작용성이 몰입 경험에 긍정적 영향을 미쳤다고 보고한 이전 연구들의 결과를 반영한다[12],[24][27]. 전술한 바와 같이, 상호작용성은 사용자의 가상현실 시스템에 대한 통제성과 밀접하게 관련된다. 이는 사용자가 가상현실 스포츠에 참여하면서 상호작용성이 높다고 지각할 경우에 높은 수준의 몰입 경험으로 이어질 수 있음을 시사한다.

      셋째, 존재감은 몰입 경험에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 대중들이 가상현실 스포츠를 하면서 잠시나마 물리적 위치를 잊어버리고 자신이 마치 스포츠 경기장에 있는 것과 같은 느낌을 받을수록 몰입 수준도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이는 존재감의 몰입 경험에 대한 긍정적 효과를 보고한 이전 연구들[33],[34],[37]의 결과를 지지하는 것이다. 따라서 가상현실 스포츠에 있어서 사용자가 지각하는 존재감은 상호작용성과 더불어 몰입 경험을 높이는 중요한 선행요인임을 시사한다. 특히, 몰입 경험은 가상현실 스포츠에 있어서 소비자라고 할 수 있는 대중들이 직접적으로 경험하는 전형적인 특성이라는 점[30]에서 가상현실 스포츠와 관련된 소비자 경험의 질을 결정하는 중요한 요인임을 시사한다.

      넷째, 상호작용성은 사용자만족에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 대중들이 가상현실 스포츠를 통해 상호작용성을 높게 지각할수록 사용자만족도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이는 상호작용성 수준에 따라 만족도가 결정된다는 선행연구들의 결과와 일치하며[43],[44], 가상현실 스포츠에 있어서 사용자가 지각하는 즉각적인 피드백이나 반응 등이 가상현실 스포츠에 대한 통제권과 연결되어 결과적으로 사용자만족으로 이어질 수 있음을 시사한다.

      다섯째, 존재감은 사용자만족에 유의한 영향을 미치지 못한 것으로 나타났다. 이러한 결과는 존재감이 사용자만족을 높이는데 긍정적 영향을 미친다고 보고한 이전 연구들[34],[39]의 결과와는 상반된다. 이에 대해서는 가상현실 스포츠 관련 연구들이 많지 않아 심도 있게 논의하기에는 한계가 있지만, 가상현실 스포츠가 HMD(head mounted device)를 착용하고 스포츠 활동을 수행하는 것이 아니므로 HMD를 착용하고 가상현실을 즐기는 활동과는 존재감 지각 수준이 다르게 나타날 수 있다는 점이 본 연구의 결과에 일정한 영향을 미친 것으로 판단된다.

      여섯째, 몰입 경험은 사용자만족에 정적 영향을 미치는 것으로 나타나 대중들이 가상현실 스포츠를 통해 높은 수준의 몰입을 경험할수록 사용자만족도 높아지는 것으로 평가할 수 있다. 이러한 결과는 몰입 경험이 관중이나 소비자의 만족도를 결정하는 강력한 핵심요인이라고 보고한 선행연구들[4],[34]의 결과를 반영하며, 가상현실 스포츠에 있어서 몰입 경험이 사용자만족을 예측할 수 있는 중요한 기준이라는 사실을 증명하는 것이다.

      이상의 결과를 중심으로 정리하면, 가상현실 스포츠의 만족도를 높이기 위해서는 사용자가 지각하는 상호작용성과 몰입 경험을 지속적으로 높이기 위한 방안이 중요하다. 다만, 본 연구에서 존재감은 사용자만족에 유의한 영향을 미치지 못하였다는 점에서 후속연구를 통한 지속적인 검증이 필요할 것으로 보인다. 또한 본 연구의 결과에서 상호작용성은 존재감뿐만 아니라 몰입 경험과 사용자만족에도 직접적 영향을 미친 것으로 나타났다는 점에서 가상현실 스포츠에 대한 전반적인 만족도를 예측하고 평가할 수 있는 중요한 요인으로 평가할 수 있을 것이다. 결국 가상현실 스포츠가 지금보다 더욱 활성화되기 위해서는 사용자들이 높은 수준의 상호작용성과 몰입 경험을 지각할 수 있도록 끊임없는 기술적 개선과 진화가 요구된다.

      본 연구의 한계와 제언을 하면, 첫째, 본 연구에서는 가상현실 스포츠를 경험한 일반 대중들을 조사대상자로 선정하였으므로 가상현실 범주를 제한하지 않았다. 이에 본 연구의 조사대상자는 야구나 축구, 골프, 사격, 양궁 등의 가상현실 스포츠 참여자로 통합하였으나, 각각의 가상현실 스포츠 종목에 따라 사용자 경험이 다르게 나타날 수 있다는 점을 고려하지 못하였다는 한계를 지닌다. 후속연구에서는 가상현실 스포츠의 특성을 파악하여 종목별로 범주화하거나 개별적으로 적용하여 후속연구를 진행할 필요가 있을 것이다.

      둘째, 본 연구의 조사대상자는 HMD를 착용하지 않고 가상현실 스포츠에 참여한 경험이 있는 대중들이므로, HMD를 착용하고 가상현실 스포츠를 경험한 대중들과 비교할 때, 존재감이나 몰입 경험, 사용자 만족에서 일정한 차이가 있을 수 있다. 이러한 점은 측정도구의 신뢰도나 타당도가 낮아질 수 있다는 한계를 지닌다. 후속연구에서는 가상현실 스포츠에 대한 만족도를 살펴보는데 있어 HMD 미착용과 HMD 착용으로 구분하여 접근할 필요가 있을 것이다.

      셋째, 본 연구에서는 가상현실 스포츠 참여 경험이 있는 대중들을 중심으로 조사가 진행되었다. 이에 가상현실 스포츠 참여 경험 정도(횟수나 빈도)에 따라 가상현실 스포츠에 대한 만족도가 다르게 나타날 수 있다는 점에 대해 일정 부분 간과하였다. 비록 본 연구가 탐색적 성격이 강한 연구라고는 하지만 가상현실 스포츠 만족도에 영향을 미치는 요인들을 보다 명확하게 파악하기 위해서는 가상현실 스포츠의 참여 경험 정도를 고려할 필요가 있고, 이를 후속연구에서는 적극 반영해야 할 것이다.
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