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            Abstract
          
        

        
          디지털콘텐츠는 끝없이 몰입을 제공한다는 측면에서 사회문제 사례로 보고된 바 있다. 이러한 상황에서 현존감과 몰입이 더욱 강화된 가상현실 콘텐츠에 대한 몰입 탈출 연구의 필요성이 대두된다. 본 연구에서는 가상현실과 몰입에 대한 이론적 고찰과 기존 디지털콘텐츠의 몰입에 대한 순기능과 역기능 및 그에 따른 해결방안을 조사하였다. 온라인을 통한 관계 형성 및 확장을 돕는 순기능으로 시작된 SNS 콘텐츠는 우울증, 자기과시와 특권의식 등의 문제가 발생하여 정보윤리교육, 사용량 제공, 기존 관계자 추천, 자기 통제 프로그램 등이 해결책으로 제시되었다. 온라인 게임 콘텐츠는 사용자의 사고력, 창조력, 학습 능력을 길러주는 긍정적 효과에도 불구하고, 과도한 몰입을 유발하여 사회문제로 확대되었다. 이러한 온라인 게임 콘텐츠의 몰입 탈출 방안으로는 교육 캠페인, 이화의 경험, 피로도 시스템이 제시되었음을 확인했다. 향후, 본 논문이 가상현실 콘텐츠의 과몰입 예방을 위한 실험 설계나 방법론 발전에 기초 자료로 활용될 수 있기를 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Digital content has been reported as an example of a social problem in terms of providing endless immersion. At this point, it is necessary to study of escape from immersion for VR content with stronger presence and immersion. In this study, theoretical considerations on VR and immersion, positive and negative functions for immersion of existing digital content, and solutions were investigated. SNS content caused problems such as depression, self-show and privilege, and information ethics education, usage provision, recommendation of existing officials, and self-control program were suggested as solutions. Despite the positive effect of nurturing users' thinking, creativity, and learning ability, online game contents caused excessive immersion and expanded as a social problem. Educational campaigns, an experience of alienation, and fatigue system were suggested as ways to escape from immersion in online game contents. It is expected that this paper can be used as basic data for the development of experimental design or methodologies to prevent over-immersion in VR content.
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      Ⅰ. 서 론
      과학기술정보통신부는 “VR·AR의 궁극적인 목표는 현실처럼 느끼도록 하는 것으로, VR·AR은 물리적인 시·공간의 한계를 극복하여 비대면 산업을 이끌 핵심기술[1]”라고 설명하며 VR·AR 시대가 앞당겨질 수 있도록 지속적으로 노력할 것이라 밝혔다. 또한, 최초의 VR과 비교해 5G 환경에서는 전송 지연으로 인한 지각 문제는 사용자가 거의 느끼지 못할 것이라는 전문가들의 의견[2]에 따라, 실감형 콘텐츠의 몰입도가 꾸준히 높아지리라 예측할 수 있다[3]. 하지만 기술의 발전이 가져다줄 혜택에 반해 실감형 콘텐츠의 과몰입 부작용을 예상하거나 대비하고자 하는 기초연구 및 인식이 부족한 실정이다. 문제가 발생하기 전에 미리 예견하고 예방하기 위해서는 실감형 콘텐츠의 몰입 탈출과 관련된 연구가 필요하다.

      본 논문에서는 가상현실과 몰입에 대한 개념, 그에 따른 구성요소를 이론적 배경에서 분석함으로써 기존 디지털 콘텐츠와 다른 특성을 파악한다. 또한, 기존의 디지털 콘텐츠인 SNS와 온라인 게임 콘텐츠가 몰입 탈출의 방안을 구축하지 않고 몰입만을 극대화했을 때 나타나는 부작용과 몰입 탈출 방안을 적용하여 변화한 이후를 비교 분석하며 앞으로의 가상현실 콘텐츠 몰입 탈출의 방안과 각성의 필요성을 제안하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 실감형 콘텐츠
        
          1) 가상현실(Virtual Reality)의 개념
          코로나 19(Covid-19)사태 발발로 인해 뜨겁게 조명되고 있는 가상현실(VR; Virtual Reality)의 개념은 1852년 개발된 스테레오스코피(Stereoscopy) 기술로부터 시작되었다[4]. 1960년대에는 인공현실, 가상환경으로 불리며 물리적 공간이 아닌 3차원 컴퓨터 그래픽의 가상세계를 제공했다[5]. 가상현실이라는 단어가 대중화된 것은 1985년으로 90년대에 와서 본격적으로 발전하게 되었으나[6] 대중의 기대만큼 현실적인 그래픽과 몰입할만한 콘텐츠가 부족하여 2012년 오큘러스 리프트(Oculus Rift)의 등장 이전까지는 기술의 대중화가 이루어지지 못했다. 오큘러스 리프트 이후 가상현실 기기의 상용화를 목적에 두고 콘텐츠 플랫폼을 선점하기 위하여 영화, 테마파크, 게임 등 다양한 콘텐츠들이 국외에서 활발히 제작되고 있다. 2년이라는 짧지 않은 시간 동안 전 세계가 겪은 코로나 19사태로 인해 대면으로 할 수 있는 일들이 적어지면서 가상현실이 비대면 산업을 이끌 핵심기술로 소개되어 급격하게 발전해 게임에서 머물렀던 콘텐츠가 가상의 강의 공간, 회의 공간 등 만남과 배움의 장으로 그 범위를 넓혔다.

          가상현실은 연구자에 따라 범위가 혼용되기도 하는데, 크게 몰입형 가상현실과 비몰입형 가상현실로 구분했으나[7] 이것은 특정 하드웨어의 유무에 따른 단순한 구분이므로 다음과 같이 더 세분화하여 구분할 수 있다. HMD 기기(Head Mounted Display)와 글로브, 수트 등 장비를 착용해 현실과 완전히 다른 상황에 몰입하며 상호작용을 하는 것과[5], 로봇을 이용해 먼 거리에 있는 공간에 사용자가 현존감을 주는 가상현실, 일반 컴퓨터 모니터에 입체 안경, 조이스틱을 첨가한 가상현실, 컴퓨터 화면 안에 자신을 투영하여 가상 공간 안에 실제로 존재하는 것처럼 느끼는 가상현실로 구분할 수 있다[8]. 본 논문에서는 HMD 기기를 착용해 몰입하는 가상현실의 개념에 대한 연구임을 사전에 밝힌다.

        

        
          2) 가상현실의 구성요소
          본 논문에서 다루는 가상현실의 구성요소는 단순히 하드웨어적인 구성요소 즉, HMD, 수트, 장갑이 아닌 사용자가 체험하는 가상현실 콘텐츠의 구성요소[표 1]를 이야기한다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Components of Virtual Reality
            
            

          

          
            
              
                	H. J. Bae, S. T. Kim (2003)
                	M. J. Park, B. J. Lee (2004)
                	E. S. Leem, T. Woo (2014)
              

            
            
              	Navigation, Interaction, Impressive, Reality, Contents, Community
              	Visibility, Implementation, motion reflection, probability
              	3D Image Implementation, Sense of Space, Interaction
            

          

          

          배혜진, 김석태(2003)[9]의 연구에서는 가상현실의 구성요소를 크게 6가지로 분류하고 AHP(Analytic Hierarchy Process)를 활용해 중요도를 측정했다. 가상현실의 구성요소를 가상공간 내에서 사용자의 움직임을 추적하는 네비게이션(Navigation), 사용자의 현실 행동을 반영하는 상호작용성(Interaction), 물리적 세계와 분리되어 가상환경에 집중하는 몰입감(Impressive), 실제 세상과 유사한 현실감(Reality), 가상현실 기술 기반에 의해 제공되는 거의 모든 것들의 집합체 콘텐츠(Contents), 가상공간 내 캐릭터들과의 상호작용인 커뮤니티(Community)로 분류했다.

          HMD 기기의 착용을 통해 시야가 외부와 단절되고 인터랙션 경험을 통해 사용자가 마치 가상 공간 안에 실제로 존재하는 것과 같은 느낌을 주는 것을 몰입형 가상현실로 정의한 연구[10]에 따르면, 가상현실의 중요한 요소는 시야의 장악과 객체의 구현성, 그리고 사용자의 움직임을 실시간으로 반영하는 것과 사용자가 공감할만한 개연성이라고 설명했다.

          가상현실의 발전과정을 통한 공통된 설계요소를 찾는 선행논문[11]에 따르면 착시현상과 원근법을 사용한 가상의 입체 이미지 구현은 가상현실에 필수적이라고 설명한다. 그다음은 이미지를 배치 배열하여 실제 공간에 있는듯한 공간감이 필요하며, 가상현실 안에서 사용자가 행위를 할 수 있는 상호작용 요소가 필요하다.

        

      

      
        2-2 몰입
        
          1) 몰입의 개념과 구성요소
          몰입은 감각적, 지각적 몰입인 ‘이머전(immersion)’과 심리적, 역할적 몰입인 ‘플로우(flow)’로 나눌 수 있으며 이 둘은 함께 일어날 때 비로소 궁극적 몰입이 일어날 수 있다[12]. 몰입이 일어날 때는 짧은 시간에 강한 집중과 즐거운 경험이 일어나며 사람들은 몰입의 상태가 즐거워서 몰입경험을 추구하게 된다[13]. 몰입경험(immersion experience, flow experience)은 연구자 사이에서도 혼동되고는 하는데 예로 들면 ‘이머전(immersion)’은 가상현실에 처음 들어갔을 때 디지털 그래픽이 압도적으로 시야를 장악해 순간적으로 빠져들도록 하는 감각적 몰입을 뜻하며, ‘플로우(flow)’는 주어진 과제나 도전에 자신의 기술과 능력 수준이 일치하여 느끼는 즐거움에 몰입해 만족감을 느끼는 것[14]으로 구분할 수 있다. ‘이머전(immersion)’은 감각에 압도되는 경험이기 때문에 단기적인 반면, ‘플로우(flow)’는 몰입하기까지 시간을 들여야 한다는 점에서 장기적이라는 차이점이 존재한다.

          Salen & Zimmerman(2004)[15]에 따르면 몰입의 구성요소는 규칙(Rules), 갈등 및 경쟁(Conflict/Contest), 목표(Goal/Outcome), 활동(Activity), 의사결정(Decision making), 인공적인 삶(Artificial life), 자발성(Voluntary)으로 이루어져 있다. Csikszentmihalyi은 도전감(Challenge) 숙련도(Skill)라는 두 요인을 축으로 하여 2차원 평면에서 도전감이 숙련도 보다 높으면 걱정하게 되고, 숙련도가 도전감보다 높으면 지루함을 느끼며 도전감과 숙련도가 정확히 일치해야 몰입의 상태에 도달한다고 설명했다. 이러한 몰입의 경험은 도전과 능력의 균형감, 목적, 명확한 피드백, 집중, 자아 통제감, 일체감, 자의식의 상실, 시간개념의 상실, 자기 목적적 경험이라는 특징을 갖는다[16].

        

        
          2) 가상현실 콘텐츠의 몰입과 현존감
          가상현실은 HMD 기반으로 혁신적인 사용자 경험을 부여하는데 이는 크게 현장감과 몰입감으로 나뉜다[17]. TV, 모바일, 컴퓨터 등 지금까지의 콘텐츠들은 평면적인 화면, 디스플레이로 콘텐츠를 제공했으나 가상현실은 착용하는 HMD 기기를 통해 사용자의 시야를 모두 확보하여 헤드 트래킹(head tracking)으로 머리의 움직임에 맞춰 콘텐츠를 제공하기 때문에 실제 공간에 있는 듯한 착각을 불러일으키는 차이가 존재한다. 이재성, 김주연(2019)[18] 연구에서는 가상현실에서 사용자가 얻는 경험이 가장 핵심적인 요소이며 이에 몰입감과 현실감을 주는 것이 중요하다고 설명했다. 몰입감에는 오감 중 시각이 자극을 받아들이는데 있어 70% 이상의 영향이 있기 때문에, 시각 암시 활용을 권장했으며 그 외에도 청각, 후각, 촉각, 미각의 기여도 순으로 가상현실 몰입감과 현실감을 위한 감각 요소 순위를 제시했다.

          기존의 가상현실 연구[10]에 따르면 가상현실의 몰입(Immersion) 특징은 감정이입(Empathy), 행위 주체성(Agency), 변형(Transformation)이라 했다. Janet Murray(1997)과 Meredith Bricken(1991)은 가상현실의 몰입이란 감정이입을 통해 스스로 다른 대상, 정체성을 가지고 역할을 수행하며 타자의 관점을 통해 사태를 체험하는 것이라고 주장한다. 가상현실에서 인간이 아닌 멸종위기의 동물이 되어 환경 변화를 통해 생존에 위험을 겪는 경험을 통해 동물의 입장에 자신을 이입하는 것을 예로 들 수 있다. 이러한 경험은 그저 시각적으로 관망하는 것만이 아닌 자신이 행위 주체성을 갖고 직접 상호작용을 함으로써 그 결과에 만족을 얻게 되는데, 주체적 행동으로 인하여 결과가 다르게 변화하는 것을 변형의 체험이라고 한다.

          가상현실 콘텐츠를 체험한 참가자들의 인터뷰로 몰입 요인을 선정한 선행논문[19]에 따르면 크게 신체적, 생리학적 측면의 몰입과 인지적, 정서적 측면의 몰입, 사회적 상호작용, 공유된 경험의 몰입 등 세 가지 범주로 나눌 수 있으며 그 안에서 세부적으로 11개의 요인[표 2]을 추출했다. 첫 번째 범주에서는 시각과 청각 등 오감의 몰입뿐 아니라 신체적 움직임에 따른 즉각적 상호작용이 몰입에 큰 영향을 끼친다고 설명했으며, 두 번째 범주에서는 사용자가 복잡한 기술에 스트레스를 받기보다 쉽게 통제하여 집중할 수 있는 활동이 인지적, 정서적인 몰입이 증가한다는 것을 밝혀냈다. 세 번째 범주에서는 다른 사용자, 아바타와의 관계와 소셜 활동이 몰입을 증가한다고 설명했다. 기존의 평면적인 콘텐츠와 차별되는 가상현실 콘텐츠 몰입의 경험은 바로 신체적 움직임을 가상현실에서 즉각적으로 반영하여 플레이하면서 자신이 가상환경에 실제 존재한다고 착각하게 하는 점이었다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Immersive Elements of Virtual Reality Content
            
            

          

          
            
              
                	Category
                	Elements of Immersion
              

            
            
              	Physical and
Physiological aspects
              	Visual and auditory inclusion
            

            
              	Translating actions from physical to virtual reality
            

            
              	Transportation
            

            
              	Distracting aspects of virtual reality
            

            
              	Cognitive and 
affective aspects
              	Concentrated attention
            

            
              	Losing sense of time
            

            
              	Affective involvement
            

            
              	Control
            

            
              	Social interaction and
shared experience
              	Interaction between users
            

            
              	Perception of other avatars
            

            
              	Shared experience
            

          

          

          앞서 선행논문들을 통해 가상현실 콘텐츠의 몰입에는 ‘현존감(Presence)’이 타 콘텐츠와 비교해 크게 작용한다는 것을 공통적으로 확인할 수 있었다. 시각적 정보를 평면적인 화면 안에 제한하여 제공하는 디스플레이와 사용자의 행위를 체계화된 구조로 변환해서 입력하는 키보드, 패드의 사용으로 현실과 콘텐츠 사이의 거리를 느낄 수 있었던 기존의 디지털 콘텐츠[20]와는 다르게 시야의 제한이 없는 HMD 기기를 착용한다는 점, 행위 주체성을 가져 사용자가 행동하게 되면 현실의 신체적 움직임을 가상환경이 즉각 반영하여 결과에 변형을 일으키며 감정이입을 하게 된다는 점에서 가상현실 콘텐츠는 가상을 현실로 느끼게 하는 ‘현존감’이 몰입을 극대화한다.

        

        
          3) 몰입 탈출 정의와 필요성
          몰입의 경험은 수동적인 자세, 창의력 부재, 우울 및 질병 등 다양한 문제에서 긍정적 해결방안으로 작용할 수 있다. 또한, 몰입 상태에 들어서도 흥미와 재미가 떨어지거나 콘텐츠의 한계를 확인했을 때 사용자는 자연스럽게 탈출할 수 있기에 자의적으로 끊을 수 없는 마약과 큰 차이가 있다. 자극을 받지 않은 상태 혹은 몰입으로부터 빠져나온 상태에 대해 전문가들은 ‘각성’, ‘이탈’. ‘이화 현상’. ‘탈-몰입’ 등 다양한 용어로 정의했으나 본 논문에서는 ‘몰입 탈출’이라고 정의했다.

          아날로그 콘텐츠부터 체험했던 ‘Born to Analog’ 세대는 가상현실, 디지털이 현실(Real)이 아님을 무의식중에 깨닫고 있으나 어릴 적부터 핸드폰을 통해 유튜브와 같은 디지털 콘텐츠를 경험한 ‘Born to Digital’ 세대는 인터넷의 정보를 모두 현실로 받아들이고[21, 22] 가상현실을 현실(Real)이라고 여긴다. 이러한 현상은 기존의 디지털 콘텐츠(SNS 콘텐츠, 온라인 게임 콘텐츠)를 현실로 여기던 이들의 과몰입 현상으로 이어져 사회문제로까지 진화했음을 기억할 것이다. 가상현실이 현실적인 시지각을 가상적인 것으로 대체한다는 점에서 실제 현실과는 다른 간접적 경험, 색다른 경험을 제공할 수 있음을 인정하나 간접 경험에만 치중되거나 가상을 현실보다 중요히 여기게 되는 과도한 몰입은 경계해야 한다. 사례 분석을 통해 지금까지 우리가 아날로그에서 디지털, 가상현실의 세대로 단기간 안에 발전하면서 이루어진 역기능과 순기능을 모두 살피어 몰입의 중요성뿐 아니라 몰입의 탈출을 유도하는 기능의 중요성 또한 분석[표 3]함으로써 몰입 탈출의 필요성을 제시한다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Summary of the Way of Immersion Escape
            
            

          

          
            
              
                	Digital Content
                	Way of Immersion Escape
              

            
            
              	SNS Contents
              	Providing information ethics education
            

            
              	Analyze SNS usage and posting and provide the information to users
            

            
              	Recommended existing offline relationship users
            

            
              	Self-control program
            

            
              	Online Game Contents
              	Right Use Training Campaign
            

            
              	How to use self-directed games
            

            
              	Alienative : Loading, Download, Update, Menu, Option
            

            
              	Fatigue system
            

            
              	Virtual Reality Contents
              	Tilt Brush : Contemplation psychology
            

            
              	Oculus Quest 2 : discontinuous point
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 사례 분석
      
        3-1 SNS 콘텐츠
        SNS 콘텐츠는 오프라인을 중심으로 형성되고 유지되어 온 사람들과의 관계를 온라인에서도 네트워크를 형성하고 유지 및 확장하도록 돕는다[23]. 시공간의 한계를 넘어 다른 지역, 다른 나라의 사람들과도 항시 소통할 수 있게 된 것이다. SNS 콘텐츠에는 기본적으로 메시지를 전달할 뿐 아니라 사진과 이모티콘 등 자신의 개성을 드러내면서 개인의 관심사를 공유하고 정보를 개방할 수 있도록 하는 등 다양한 기능이 탑재되어 있다. 우리에게 익숙한 SNS 콘텐츠 플랫폼의 예로는 싸이월드, 카카오톡, 페이스북, 트위터 등을 들 수 있을 것이다. 그러나 SNS 콘텐츠는 몰입 탈출 없이 과하게 사용된다면 스트레스와 우울증, 의존증, 집중력 저하, 강박증 등의 정신적 피로와 신체에 문제가 나타나 일상생활에 지장을 초래할 수 있다[24]. 박재진, 황성욱, 박홍원(2013)[25]의 연구에서는 2차 확인요인분석을 통해 페이스북 이용자들이 느끼는 심리적 문제점의 유형을 밝히고 최종적으로 29문항으로 구성된 7개의 요인을 추출했으며, 나아가 7개의 문항으로 단일차원 척도를 개발해 문제적 사용에 영향을 미치는 개인의 내재적 성향을 분석했다. 오랜 시간을 몰입하여 비접속 상태에서 불안을 느끼게 된다면 업무 생산성이 저하될 수 있다고 설명하기도 했다. SNS 콘텐츠를 과도하게 사용함으로써 타인의 반응과 평가를 민감하게 받아들이게 되어 자기과시, 특권의식을 갖게 되고 우울과 불안을 느끼기도 하며[26], SNS 콘텐츠에서 형성한 관계에 지나치게 몰두하여 버림받고 거절당하는 것을 두려워하는 스트레스 상황에서 효율적으로 대처하지 못하게 된다[27].

        빠르게 발전하고 나아가는 정보통신기술에 감탄만 할 것이 아니라 그에 따라 발생하는 문제를 해결하는 방안이 필요하다고 강조한 김현규, 김하균(2019)[28]의 연구는 SNS 콘텐츠의 몰입을 조절하지 못하여 내성이 생긴 이들에게 정보윤리교육이 긍정적인 영향을 미치는지에 대한 연구를 진행했다. SNS중독성의 현상을 결정하는 요소로 조절실패, 몰입 및 내성, 부정정서의 회피, 가상세계지향으로 나누고 정보 윤리교육과 교육만족의 관계를 실증 분석하여 정보윤리교육이 SNS중독성 현상에 유의한 영향을 미치는 것을 검증한 것이다. 정보윤리교육은 사이버 공간보다 현실의 소중함을 알려주어 현실과 사이버 공간의 혼돈을 예방하고 윤리적 생각을 키우는 방향으로 제공된다고 설명하며, SNS 콘텐츠의 몰입 탈출 방안이 될 수 있다는 연구 결과를 제시했다.

        SNS 콘텐츠의 몰입에서 빠져나오지 못하는 메커니즘을 이해하여 가이드와 정책을 만들어야 할 필요성을 제시한 김병수(2019)[29] 연구자는 SNS 중독 형성 메커니즘을 살펴보기 위해 설문 조사 방법을 시행했다. 내용 타당성 보장을 위해 요인들은 기존 문헌에서 도출했으며 SNS을 6개월 이상 사용한 이용자들을 대상으로 7점 리커드 척도를 기반으로 작성된 설문 문항을 통해 측정했다. 측정 모형과 구조 모형을 2단계로 평가하였는데 최종 표본의 신뢰성, 집중 타당성, 판별 타당성을 모두 만족하고 부트스트랩 리샘플링 기법(bootstrap resampling method)으로 200번 리샘플링해 연구 가설을 검증했다. 그 연구 결과로 사용자의 SNS 사용량과 게시량을 분석해 해당 정보를 사용자에게 제공해주는 것, 기존 오프라인에 관계된 사용자들을 추천해줄 것, 자기 통제 프로그램을 제공할 것 등 세 가지 방법을 제시했다. SNS 콘텐츠 사용을 장려하되 몰입에서 빠져나올 수 있는 해결책 또한 제공되어야 한다는 것이다. 현대 사회에서 실제로 사용되는 방법으로는 SNS 콘텐츠를 시작할 때 연락처를 동기화하도록 유도하거나 관계망에 있을 수 있는 사용자의 아이디를 추천인으로 제시하는 것을 예로 들 수 있다.

      

      
        3-2 온라인 게임 콘텐츠
        게임의 몰입은 부정적인 역할만을 초래하지는 않는다. 자발적인 문제 해결 방안을 찾도록 돕고 고도의 사고력과 창조력, 학습 능력 등을 길러주면서 자아존중감과 학습 동기를 부여해 사용자의 스트레스를 낮추는 긍정적 효과를 보여주기도 한다[30]. 게임의 몰입은 건강증진이나 질병 예방, 지속적 이용과 활용을 통해 효과 성취를 도모하여 사용자의 경험과 감정에도 긍정적 영향을 준다[31]. 하지만 온라인 게임 콘텐츠는 끝(ending)이 존재하지 않으며, 구조적으로 사용자의 몰입이 끊기지 않고 지속되도록 유도하는 장치들이 적용되고 있다. 이에 따라 온라인 게임 콘텐츠에 몰입을 조절하지 못하는 이들은 학교 적응 수준이 떨어지거나[32] 손목의 통증과 감각 이상 발병, 일상생활에 어려움을 겪는[33] 등의 문제가 발생했다.

        김상중(2011)[34]의 연구는 대학생이 게임에 과몰입하는 이유에 대해 학업적응과 학업성취, 자율성과 연대감 등의 기질 및 성격의 연관성을 파악했다. 실태조사 문항들의 분포는 교차분석을 실시하고 게임 과몰입 유형 분석은 군집 분석을 실시했으며 각 군집간의 차이를 확인하기 위해 일원분산분석(ANOVA)을 실시했다. 온라인 게임에 건강하게 몰입하도록 돕기 위해서는 게임에 대한 바른 사용 교육과 캠페인을 실시하거나 무조건적으로 억압하는 것이 아닌 건전하고 자기 주도적으로 게임을 활용할 수 있도록 도와야 문제가 해소될 수 있을 것이라 예측했다.

        Daniel Dunne(2008)[35]은 사용자가 게임의 세계에서 벗어나는 상황을 이화의 경험이라 했으며 이는 필수적인 과정이라고 설명한다. 그 과정은 게임이 계속해서 중단되는 것을 의미하는데 로딩, 다운로드, 업데이트, 메뉴, 옵션 등을 예로 들 수 있다. 이러한 몰입 탈출 방안은 사용자에게 부정적인 경험을 제공하는 것이 아니라 게임의 흥미를 잃지 않게 하는 효과가 있다고 했다.

        최용석, 이지애, 권혁인(2010)[36]의 연구에서는 피로도 시스템 모형을 제시하여 온라인 게임의 몰입 탈출 장치를 발전시키고자 했다. 피로도 시스템은 문화체육관광부에서 내놓은 시스템으로 사용자가 일정 시간 이상 게임을 즐길 경우 획득할 수 있는 아이템이나 경험치 등을 제한하거나 불이익을 줌으로써 몰입도를 떨어트리는 시스템을 의미한다. 피로도 시스템을 적용한 온라인 게임으로는 던전앤파이터, 마비노기 영웅전, 드래곤네스트, 로스트아크 등을 예로 들 수 있다. 선행 연구에서는 기존 UTAUT모형을 재구성하고 측정 문항들을 리커트 척도 5점으로 구성하여 설문조사를 진행했다. 던전앤파이터의 사용자를 대상으로 수집된 데이터는 빈도분석과 신뢰성 분석, 구성변수들의 개념타당성을 검증하기 위한 요인분석을 실시하고 경로분석으로 구성 개념들 간에 관계를 분석했다. 실증분석 결과 던전앤파이터의 사용자는 피로도 시스템이 사용자에게 현실 시간의 흐름을 깨닫도록 돕고 몰입에서 벗어나 관찰자의 위치, 관조적 시점에서 게임을 볼 수 있도록 돕는다고 설명했다.

      

      
        3-3 가상현실 콘텐츠
        가상현실은 몰입을 극단적으로 강화하기 위해 고안된 기술로 수용자에게 현실과의 완벽한 차단을 목적으로 하고 있다[37]. 기존 콘텐츠는 스크린 또는 모니터와 같이 사각 프레임에 의한 시각적 제한 범위가 실제 현실에 존재했다. 이와는 다르게 가상현실은 그러한 시각적 제약이 없다. 꾸준히 발전하는 기술은 가상현실의 몰입을 계속해서 극대화하고 수용자가 가상현실을 실재하는 것으로 믿도록 심리상태를 유도하는 것에 집중된 연구가 중점적으로 이루어지고 있다. 앞서 살펴본 디지털 콘텐츠와 다르게 가상현실 콘텐츠의 몰입을 제재하거나 과몰입으로 이어질 수 있는 위험성을 대비하기 위한 연구와 노력은 미비한 상황이다.

        김무규, 이상기, 김정규, 한혜경(2022)[37]의 연구에 따르면 2016년 구글에서 출시한 틸트 브러쉬(Tilt Brush)는 전통적 콘텐츠와 수용자의 범위를 중첩시킴으로써 수용자가 가상현실을 인지하도록 한다고 설명했다. 강한 몰입에 유도되는 수용자가 그와 대조적인 관조(contemplation)의 심리가 유발되면서 도리어 가상현실 콘텐츠와 거리를 두고 생각하게 된다는 것이다. 가상의 공간에서 즉각적인 반응이 돌아오는 다양한 펜들을 활용해 자유롭게 예술을 창작한다는 점에서 가상현실이 목표로 했던 강한 몰입을 제공함과 동시에 다른 창작자의 작업 과정을 지켜보도록 하여 창조자에서 관람자의 역할로 바뀔 수 있는 콘텐츠를 제공한 것이다. 이러한 관조적 수용은 온라인 게임 콘텐츠에서도 확인할 수 있었던 이화의 경험과 연결된다.

        서정호, 김양호(2021)[38]의 연구에서는 가상현실과 실존현실 그리고 그사이에 융기된 이질현실(Heterotopic Reality)을 구조적으로 도식화하여 사용자가 가상현실에서 불연속지점(discontinuous point)에 도달하게 되면 이질현실을 인식해 몰입에서 자연스럽게 현실로 빠져나온다고 설명했다. 불연속지점이란 연속이 중단 혹은 단절된 상태를 의미하며 컴퓨터 그래픽 제작 개념으로 표현하면, 텍스쳐 매핑이 중단되고 렌더링이 이루어지지 않거나 경계선을 벗어났을 때 콘텐츠의 시각적 표현이 중단되는 지점을 말한다. 오큘러스 퀘스트 2는 가상공간 내에 제한된 영역을 설정해 사용자가 불연속지점에 접촉하게 되면 이질적 현실을 경험하도록 하여 가상과 중첩된 현실을 자연스럽게 느끼도록 설정[그림 1]되었다고 설명했다. 이러한 이질현실의 설정은 사용자에게 가상현실로의 자연스러운 몰입과 이탈을 안내하는 역할을 할 수 있다.
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            Discontinuity in Virtual Reality
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      물리적 공간, 현실이 아닌 3차원 컴퓨터 그래픽의 가상세계를 제공하는 가상현실은 사람들의 기대만큼의 콘텐츠를 제공할 수 없는 한계에 부딪혀 대중화를 이루지 못했으나, 코로나19 팬데믹으로 인해 전보다 포괄적인 범위로 사용성이 넓어지면서 급격한 발전을 이루었으며 다양한 콘텐츠가 개발되고 있다. 과학기술정보통신부는 비대면 산업을 이끌 핵심기술 중 하나로 가상현실을 꼽았으며 착용 기기인 HMD의 무게, 발열, 그래픽의 끊김 현상이 일어났던 전송 지연 등 가상현실의 수용을 지체하도록 했던 다양한 문제들이 곧 해결될 것으로 예측된다. 가상현실은 기존의 평면적 디스플레이와는 다르게 현존감의 한계가 없다. HMD 기기를 착용하면 사용자의 시야를 완전히 장악하여 외부, 현실과 단절되기 때문이다. 또한, 현실과 콘텐츠 사이의 거리를 느낄 수 있도록 했던 키보드나 마우스, 화면 터치와 같은 기존 디지털 콘텐츠의 입력장치와는 다르게 가상현실에서는 사용자 손의 움직임을 즉각적으로 추적하여 가상환경에 실시간으로 반영된다. 이러한 기술은 사용자에게 혁신적인 사용자 경험을 부여하며, 현장감과 몰입감을 극대화한다. 가상현실의 몰입을 통해 자신을 다른 대상에 감정 이입하게 되고, 새로운 정체성을 갖도록 하며, 그에 맞는 역할을 수행했을 때 즉각적인 피드백을 받음으로써 그 결과에 만족하여 실제로 가상환경에 사용자가 실존하고 있다는 착각이 기존 콘텐츠보다 강화된 것이라 할 수 있다.

      일반적으로 몰입은 사용자의 수동적 성격, 창의력 부재, 우울 및 질병 등 다양한 문제에서 해결방안으로 작용할 수 있다. 몰입은 결국 시간이 흘러 흥미와 재미가 떨어지고 콘텐츠의 한계를 확인하여 지루함을 느끼게 되면 빠져나오기 때문에 문제 될 것이 없다. 그러나 그 끝이 존재하지 않는 SNS 콘텐츠, 온라인 게임 콘텐츠는 사용자의 몰입 탈출 요소가 부족하여 사회문제로까지 진화했다. 앞으로 가상현실을 접하는 일이 일상이 될 경우, 앞선 콘텐츠에서 발생했던 문제들과 같이 지나친 몰입의 부정적 결과를 맞이하게 될 것이다. 그럼에도 불구하고 현재 가상현실의 몰입 강화에 관한 연구는 폭발적으로 진행되고 있는 반면 가상현실 콘텐츠의 몰입이 과도하게 발생할 경우 초래하게 될 문제와 이를 예견하고 대비할 연구는 매우 부족한 실정이다.

      SNS 콘텐츠는 시공간의 한계를 넘어 온라인을 통해 관계를 형성하고 유지 및 확장하도록 돕는 순기능으로 시작되었다. 그러나 SNS 콘텐츠의 몰입 탈출 방법이 존재하지 않았던 때에 과도한 몰입이 발생해 스트레스와 우울증, 의존증, 정신적 피로, 자기과시, 특권의식 등의 문제가 발생했다. 선행 연구들에서는 정보윤리교육, 사용량 제공, 기존 관계자 추천, 자기 통제 프로그램을 제공할 것 등의 방법을 제시하며 SNS 콘텐츠에 몰입하더라도 잠시의 탈출을 일으켜 현실을 지각하도록 도왔다.

      온라인 게임 콘텐츠 또한, 건강한 몰입은 사고력, 창조력, 학습 능력을 길러주며 스트레스를 낮추고 신체와 정신 건강 증진에 도움이 되었다. 하지만 사용자가 몰입에서 탈출하지 못하도록 유도하는 장치들을 강화하고 적용하는 게임이 증가하면서 문제가 발생하기 시작했다. 사회 적응 수준이 떨어지거나, 감각 이상 발병으로 일상생활에 어려움을 겪는 사용자가 늘어나기 시작한 것이다. 그에 따라 다양한 전문가들은 온라인 게임을 바르게 사용하도록 교육하는 캠페인과 활용법, 게임의 세계에서 벗어나는 과정인 이화의 경험, 획득 아이템과 경험치를 제한하거나 불이익을 주는 피로도 시스템을 제시했다. 전문가들은 이러한 몰입 탈출 요소가 사용자에게 부정적인 경험을 제공하는 것이 아니라 오히려 게임의 흥미를 잃지 않게 하면서 자연스럽게 현실을 깨달을 수 있도록 돕는다고 설명했다.

      가상현실 콘텐츠에서는 온라인 게임의 몰입 탈출에서 이화 현상을 설명했던 것과 연관되어 틸트 브러쉬가 전통적 콘텐츠와 수용자의 범위를 중첩해 수용자에게 가상현실임을 인지하도록 함을 확인할 수 있었다. 가상공간에서 자유롭게 예술 활동을 펼칠 수 있는 콘텐츠와 다른 사용자의 창작 과정을 관람하는 콘텐츠를 함께 제공함으로써 관조적 수용, 이화의 경험을 체험할 수 있도록 유도한 것이다. 오큘러스 퀘스트 2에서는 가상공간의 영역 설정을 통해, 사용자가 불연속지점으로 넘어가면 이질적 현실을 경험하도록 했다. 인위적으로 화면의 채도를 낮춰 회색의 화면을 나타내거나 그래픽이 부자연스럽게 모자이크(pixelization)되고 흐려지는(blur) 현상을 제공하여 사용자가 있는 장소가 현실이 아님을 깨닫도록 하게 하는 것이다. 이러한 구조와 설정은 사용자의 자연스러운 몰입과 이탈을 유도하는 역할을 한다고 하겠다.

      본 연구는 가상현실과 몰입에 대한 이론적 분석과 연관 지어 디지털 콘텐츠인 SNS, 온라인 게임에 작용한 몰입의 순기능과 역기능을 확인하고, 가상현실 콘텐츠의 몰입 탈출 필요성을 제시했다. 차후 연구에서는 가상현실의 몰입 탈출 디자인 제작과 실제 개발한 디자인을 적용했을 때, 사용자의 몰입감과 인지도 등 심리적 수용 정도에 어떻게 영향을 미칠 수 있는지 구체적인 실험 설계를 하고자 한다. SNS 콘텐츠와 온라인 게임 콘텐츠의 몰입 탈출에 적용했던 다양한 방법 연구를 통해, 가상현실 콘텐츠의 과몰입을 예방하고 좀 더 자연스러운 몰입 탈출을 이끌어낼 수 있는 디자인과 연구가 지속적으로 발전하는데 본 논문이 기초 자료로 활용될 수 있을 것이라 사료된다.
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