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[요    약]

본 연구는 가상현실 콘텐츠를 개발하여 일상생활 속 스트레스에 대처하는 개인의 행동 표현형을 관찰하고 이를 통해 성격요인

과 우울이 멀티태스킹 성향에 미치는 영향을 탐색하기 위한 목적으로 수행되었다. 이를 위해 클린룸 테스트를 가상현실 기술을 활

용하여 개발하고, 국내 소재 대학생과 직장인들을 대상으로 자가보고식 검사와 클린룸 테스트를 진행하였다. 그 결과 신경증과 우

울, 멀티태스킹 성향은 모두 정적상관 관계를 갖는 것으로 나타났으며, 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 우울이 완전 매개 

역할을 하는 것으로 나타났다.

[Abstract]

This study was conducted to develop virtual reality content, observe individual behavioral phenotypes in coping with daily life 
stress, and explore the effects of personality factors and depression on a multitasking personality. For this purpose, domestic 
university students and office workers were recruited to conduct self-report and virtual reality tests. The results showed that 
neurosis, depression, and multitasking personality all had a static correlation, and depression fully mediated the relationship 
between neurosis and multitasking personality.
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Ⅰ. 서  론

오늘날 인터넷 환경의 변화는 개인에게 다양한 정보를 효

과적으로 수행하도록 요구되고 있다. 특히 직업 세계에서는 

더욱 다양하고 역동적 변화에 적응하도록 효과적이고도 효율

적인 업무 수행을 강조한다. 실제로 많은 진로 역량 강화 훈

련이나 채용을 위한 면접에서는 다양한 정보와 업무를 효과

적으로 수행하는 것을 강조하고 있다. 

직업 환경뿐 아니라 개인의 일상생활 영역에서도 정보 처

리와 업무 수행에 있어서 여러 가지 일을 동시적으로 처리하

거나 빠르게 수행을 전환하려는 경향을 나타내는데 이를 멀

티태스킹 행동으로 정의할 수 있다[1]. 가령 밥을 먹으면서 

TV를 본다거나 대화를 하는 중에 SNS를 사용하기도 한다. 

반면에 하나의 작업을 완료하고 다른 작업을 수행하여 하나

씩 활동을 수행하는 사람들도 있다. 

멀티태스킹은 동시에 여러 작업을 수행하는 것으로 성공적

인 수행을 위해 필요한 여러 작업을 처리하고 빠르게 전환하

는 행동을 의미한다. 이러한 멀티태스킹은 수행에 관한 처리 

능력적인 부분과 동시에 여러 가지를 하고자 하는 성격적인 

측면을 모두 포함하는 개념으로 이해된다[1]. 즉, 멀티태스킹 

행동에는 여러 작업을 성공적으로 수행할 수 있는 능력과 더

불어 그러한 능력과는 무관하게 동시적으로 처리하고자 하는 

일관된 성향으로 구분된다. 

이러한 멀티태스킹 성향이 반드시 멀티태스킹 능력이 높다

는 것을 의미하는 것은 아니다[2]. 선행 연구에 따르면 멀티

태스킹 능력이 작업 성과를 예측하는 반면 멀티태스킹 성향

은 작업 영향을 예측하는 것으로 나타났다[3]. 특히, 개인의 

조직 내 미루기 행동은 멀티태스킹 성향에 영향을 주는 것으

로 나타나 멀티태스킹 성향이 하나의 성격적 특성을 갖는다

고 보았다[4]. 멀티태스킹 성향은 비교적 일관적인 성격 특성

[3],[5]으로 연구되었지만 멀티태스킹 능력에 대한 예측 연

구[6],[7]에 비해 경험적인 연구가 부족한 편이다.

멀티태스킹 성향은 지속적인 성격 특성으로 업무 만족도나 

이직 의도에 영향을 미치는 것으로 보고 되어 왔다[2],[3]. 

선행연구에서는 멀티태스킹 성향은 개인의 성격 요인과의 상

관 연구를 통해 개인 행동에 대한 이해를 넓혔다[5]. 그러나 

성격 요인과의 관련성을 확인한 연구에서 개방성과 상관관계

가 있다는 연구[8],[9], 성실성과 상관관계가 있다는 연구

[7], 외향성과 상관관계가 있다는 연구[2], 또는 이러한 성격 

요인과는 상관성이 없다는 연구[1]가 혼재되어 있다. 

이러한 연구 결과 때문에 멀티태스킹 성향과 성격 요인이 

직접적으로 관련되기 보다는 인지적, 정서적 요인을 통해 조

절되고 있다는 관점이 주목을 받고 있다[1],[10]. 선행연구

에서 멀티태스킹 성향이 스트레스로 연결될 수 있다고 보고

하였으며[11], 멀티태스킹과 스트레스 간의 관계에서 우울이

나 불안의 연관성이 있음을 확인하였다[12]. 또한 청소년을 

대상으로 하는 연구에서 우울 수준이 높은 청소년들은 멀티

태스킹 성향이 높으며, 관계의 질이 떨어지는 것으로 나타났

다[13]. 스트레스 대처 방식과 관련하여 감정적 대처는 멀티

태스킹 성향과 높은 상관관계를 보이며 신경증과 관계를 조

절하는 것으로 나타났다[14]. 

한편 성격 5요인과 스트레스 대처 방식과의 상관성 연구에

서 외향성과 성실성은 문제 중심 대처, 신경증은 감정적 대처, 

친화성은 관계적 대처와 정적 상관관계를 보인다고 보고하였

다[15],[16]. 특히 Eysenck와 Eysenck는 신경증은 정신장

애와 같지는 않더라도 현재의 우울감 및 우울 증상을 반영하

는 기분변화와 관련되어 있다고 하였다[17]. 선행연구에서 

신경증은 우울증과 강한 정적 상관관계를 갖는 것으로 나타

났으며[18], 우울증을 예측하는 요인으로 보고되었다[19]. 

이는 우울 및 성격요인이 멀티태스킹 성향과 상관성이 높다

는 것을 시사한다. 멀티태스킹 성향이 자아조절능력과 관련된

다는 연구[20]는 이러한 시사점과 맥락을 같이 한다. 즉, 개

인의 성격요인은 우울과 같은 정서적 특성을 통해 멀티태스

킹 성향에 영향을 미칠 수 있음을 시사한다. 따라서 성격요인 

중 신경증과 스트레스가 멀티태스킹 성향에 영향을 준다고 

볼 수 있다고 가정할 수 있다.

그림 1. 주요 요인의 관계 흐름도

Fig. 1. Flowchart of main factor‘s relation

본 연구에서는 멀티태스킹 성향과 성격요인 중 신경증, 그

리고 스트레스와의 관련성을 탐색하고 멀티태스킹 성향의 차

이에 따른 개인의 성향과 정신건강 수준을 예측할 수 있는지 

확인하고자 한다. 이에 본 연구에서는 멀티태스킹 성향을 탐

색할 수 있는 가상현실 콘텐츠를 활용하여 멀티태스킹 성향

과 스트레스, 성격요인과의 관련성을 확인하고자 한다. 가상

현실 콘텐츠는 현실과 유사한 환경을 제공하면서도 관찰자가 

미처 확인하지 못하는 행동 표현형(behavioral phenotype)

에 대한 정량적 정보를 제공함으로써 심리적 지표에 대한 시

사점을 도출하는데 적합한 방법이다. 이는 가상현실 내에서 

‘개인이 어떻게 행동하는가’에 대한 관찰을 통해 새로운 관점

의 인간 이해를 제공할 수 있다. 이에 따른 본 연구의 연구문

제는 다음과 같다.

1. 신경증, 멀티태스킹, 우울수준은 상관성이 있는가?
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2. 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 우울수준이 매

개하는가?

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 멀티태스킹과 성격요인

성격은 개인이 가지고 있는 일관되고 안정적인 감정, 생각 

및 행동 패턴으로 정의내릴 수 있다[21]. 선행 연구에서 성격

요인은 멀티태스킹 성향과 관련이 있다는 것을 확인하였다

[22].

성격 5요인 모델은 성격 요인에 대해 잘 알려진 분류 방법

으로 성격을 5가지 차원, 즉 친화성, 외향성, 신경증, 성실성 

및 경험에 대한 개방성 등으로 설명한다[23]. 성격 5요인 모

델은 개인의 성격 특성 차원에 대한 타당성과 신뢰성을 검증

한 일관성 있는 모델로 본 연구에서 멀티태스킹 성향과의 관

련성을 탐색하기 위해 사용되었다[24]. 

성격요인과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 외향성, 신경

증, 개방성, 성실성과 같은 성격 특성은 멀티태스킹 행동을 예

측할 수 있는 것으로 나타났다[25],[26]. 성격 요인 중 신경

증은 현재의 우울 기분을 특징으로 하며 감정적 자극에 대한 

반응을 시사한다[27]. 선행 연구에서 높은 신경증은 선택적 

주의 작업에서 낮은 성과를 나타냈다[28]. 신경증이 높은 사

람은 부정적 기분에 민감하며 이전 사건을 계속 되새기는 경

향이 있다고 보고 되었다[29]. 따라서 신경증이 높은 사람의 

경우 우울한 기분 및 증상에 민감하며 디지털 환경에서 멀티

태스킹 성향을 보일 수 있다[30].

2-2 우울과 신경증

우울은 우울한 기분과 같은 정서 상태를 의미하며, 우울 증

상으로서 병적인 기분상태, 우울증과 같은 임상적 진단명 등

으로 폭넓게 정의된다[31]. 우울은 직업적 부적응을 초래하

는 가장 중요한 요인으로 보고되었으며, 슬픔, 흥미의 상실, 

무기력감, 무가치함과 같은 부정적 사고와 정서를 동반하는 

신체적 증상으로 인해 개인의 기능을 저하시켜 삶의 질을 떨

어뜨리는 요인이 된다[32]. 이러한 우울은 우리나라 국민 10

명중  4명이 경험할 정도로 흔한 장애이면서, 우울증 진단을 

받지 않은 경미한 우울증을 경험하는 사람들도 상당수 고통

을 받은 것으로 조사되었다[33]. 이러한 우울은 직업적으로

는 생산성과 성취감을 낮추며, 삶의 질을 떨어뜨리는 중요 요

인 중 하나이다. 특히, 우울은 자살에 이르게 한다는 점에서 

치명적인 정신건강 요인으로 다루어져 왔다. 

우울은 성격 요인과의 상관성 연구에서 신경증[15]이나 

낮은 외향성 등과 상관이 높은 것으로 나타났다[34]. 특히, 

성격 요인 중 신경증은 임상적인 우울증 환자 뿐만 아니라 일

상생활 속에서 우울한 기분을 예측하는 요인으로 보고 되었

다[35]. 또한 최근 통증 표현형 연구에서 신경증과 우울증은 

공통 유전적 요소를 공유하는 것으로 나타났다[36]. 이처럼 

많은 우울과 신경증의 상관연구에서 신경증을 우울증의 하나

의 원인으로 이해하거나 동반이환으로 이해하는 관점을 보인

다. 이는 신경증과 우울이 강한 상관관계를 가지며, 성격요인

과 멀티태스킹과의 관계에서 우울 요인이 하나의 역할로 작

동한다는 것을 시사하는 것이다.

2-3 멀티태스킹과 우울

우울은 정신건강을 평가하는 핵심적인 지표라는 점에서 멀

티태스킹 성향과 우울 수준과의 관계를 확인하는 연구는 의

미가 있다. 선행연구에서 확인된 멀티태스킹과 우울 및 불안

과의 상관성[37] 및 우울증과 대처 전략 간의 관계[38]는 멀

티태스킹이 부정적 감정을 방어하는 하나의 회피 전략으로 

사용될 수 있음을 시사한다[39]. 특히 멀티태스킹 성향은 산

만함, 주의 및 통제의 어려움과 관련되어 있어 부정적인 감정

을 조절하는데 영향을 미칠 수 있다[40]. 

선행연구에서는 멀티태스킹과 인지적 능력을 중심으로 차

이를 확인하였지만, 부정적 자극에 대한 정서적 편향성 등은 

고려되지 않았다. 하지만 스트레스가 많은 상황에서 정서적 

자극을 조절하는 것이 중요하다는 주장이 제기되어 왔다[10]. 

즉, 부정적 자극에 집중하지 않게 함으로써 부정적인 상태를 

완화하게 된다는 것이다. 초기 다발성 경화증 환자를 대상으

로 한 연구에서 멀티태스킹 성향은 우울증을 예측하는 강력한 

변수로 나타났다[41]. 이 연구 결과에 따르면 특히 경미한 우

울증이 있는 환자에게서 더욱 예측력이 있는 것으로 나타나 

병원에 방문하지 않는 경미한 우울증을 예측하는데 멀티태스

킹 성향이 주요한 예측 변수라는 점을 확인할 수 있었다. 이는 

우울 수준이 높을수록 멀티태스킹 성향이 높아진다고 가정할 

수 있다. 이에 본 연구에서는 신경증과 우울 수준이 멀티태스

킹 성향에 어떤 작용을 하는지 확인하고자 한다.

2-4 표현형과 가상현실

표현형(Phenotype)은 개인의 유전자형을 외부적으로 관

찰할 수 있는 양식으로 정의된다[42]. 전통적으로 성격이나 

정신건강과 관련된 심리검사는 피검사자의 주관적 보고에 의

존하는 자가보고식 검사를 주로 사용해왔다. 그러나 이러한 

자가보고식 검사는 피검사자의 보고에 의존하고 있어 방어적

인 사람에게는 효과가 적다는 한계를 지닌다. 이러한 단점을 

보완할 수 있는 방법으로 표현형이 주목을 받고 있다[43]. 이

러한 표현형을 관찰하기 위한 방법으로 디지털 기기 사용 패

턴을 활용하거나, 소셜미디어에서의 활동 내용을 분석하거나, 

챗봇과의 대화를 유도하기도 하고, 가상현실 기술을 활용한다

[44]. 특히 현실과 가장 유사한 환경으로 제공하면서 개인의 

관찰가능한 외적 행동을 반복적으로, 정량적으로 측정할 수 

있다는 점에서 가상현실 기술은 가장 적합한 방식이라고 할 

수 있다[45].

가상현실 기술은 실제와 유사한 환경을 제공하여 사용자로 
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하여금 실제와 같은 몰입감을 제공한다. 사용자의 몰입감을 

높이기 위해서는 실제 상황처럼 느낄 수 있도록 사실적인 공

간 구성과 맥락을 구현하는 것이 중요하다[46]. 이에 따라 본 

연구에서는 일상생활과 유사한 환경을 구성하고, 몰입감을 높

일 수 있는 가상현실 콘텐츠를 개발하여 연구에 활용하였다.

2-5 멀티태스킹 성향의 측정

선행연구에서 멀티태스킹 성향에 대한 측정은 미디어, 스

마트폰 등의 기기를 통한 자기보고식 설문지나 행동관찰 등

을 통한 기기 사용시간 및 사용빈도를 측정하는 방식으로 이

루어졌다. 실험 연구에서는 동시적 수행 또는 전환 작업 수행

에 대한 반응 속도와 정확성을 측정하였다[47]. 또 다른 선행

연구는 실제 작업과 유사한 상황에서 멀티태스킹 성향을 측

정하였다. 가령, 개인은 직장에서 문자를 작성하고, 이메일을 

관리하고, 전화를 동시에 받는 작업을 설정하고, 전화에 대한 

반응을 기록하는 방식이다[48].

일상적인 멀티태스킹 성향을 측정하기 위해 Craik과 

Bialystok[49]은 아침 식사 작업을 일상 활동의 모의상황으

로 사용하였다. 이 연구에서 참가자는 다양한 음식이 요리되

는 상황을 보고, 모니터링 하도록 설정하였다. 그러나 이러한 

모의상황은 실제 상황과는 다르게 작용하게 될 수 밖에 없다. 

따라서 현실과 가까운 상황을 반복해서 재연하는 것이 필요

한데 이러한 측면에서 가상현실 기술은 가장 적절한 기술이

라고 할 수 있다. 

본 연구에서는 일상적인 스트레스와 그에 따른 반응을 측

정하기 위하여 어수선한 방을 청소하는 상황을 설정하였다. 

어수선한 환경은 특정 작업에 집중하기 어렵게 하며, 우울증

에 기여할 수 있다[50]. 또한 정리되지 않은 방은 혼란, 긴장, 

짜증과 같은 부정적인 정서자극을 주기 때문에 이러한 스트

레스에 대처하고자 하는 동기를 갖게 한다[51]. 본 연구에서

는 이러한 일상적인 스트레스 상황 속에서 참가자들의 행동 

양식을 통해 이들의 멀티태스킹 성향을 측정하고자 하였다. 

방 안에는 가스 불 끄기, 설거지하기, 아기 달래기, 책정리하

기, 쓰레기 줍기 등 현실과 가까운 상황을 재연하여 참가자들

의 과제 전환빈도와 전환 속도 등을 측정하였다. 선행연구에

서 멸티태스킹 성향은 주로 전환 빈도를 통해 측정되었다. 그

러나 전환 빈도는 동일한 과제 수행을 전제했을 때만 유의미

한 결과가 도출될 것이다. 또한, 멀티태스킹 성향을 측정한 다

른 선행연구에서 변수로 활용된 사용 시간은 과제 소요 시간

(한 과제를 수행하는데 소요된 시간)과 유사한 개념으로 가상

현실 환경에서 수검자의 숙련도에 따라 영향을 받을 수 있으

며, 반응속도 및 정확성은 동 따라서, 멀티태스킹 성향을 산출

하기 위해서는 상대적으로 숙련도의 영향이 적은 전환 빈도

(한 과제에서 다른 과제로의 전환이 일어나는 빈도)와 전환 

속도(한 과제에서 다른 과제로의 전환이 발생하는 시간)를 고

려하여 가중치를 부여할 필요가 있다. 본 연구에서는 전환 속

도 평균값에 전체 수행 빈도에 따른 가중치 값을 적용하여 멀

티태스킹 성향을 측정하였다.

Ⅲ. 연구 방법

3-1 연구대상

본 연구는 가상현실에서 나타나는 개인의 행동 표현형을 

이해하기 위한 연구로 인간을 대상으로 하는 실험연구와 조

사연구의 성격을 갖는다. 따라서 「생명윤리 및 안전에 관한 

법률」및 관련 규범 및 공용위원회의 표준운영지침을 준수하

여야 한다. 이에 공용기관생명윤리위원회를 통해 연구계획서

를 승인(승인번호 : P01-202211-01-005) 받았으며, 계획

된 절차에 따라 연구를 진행하였다.

본 연구는 멀티태스킹 성향과 성격요인 및 우울과의 관련

성을 평가하기 위해 2022년 10월 ~ 2022년 12월까지 대학

생과 직장인을 대상으로 총 60명을 모집하여 자가보고식 검

사와 VR 클린룸 테스트를 진행하였다. 연구 참여자들에게 연

구내용을 설명하였으며, 연구에 따르는 위험과 보상에 대해 

안내하고 동의서를 작성하였다. 자가보고식 검사는 VR 테스

트 이전에 수행하도록 하였으며, VR 테스트 내용은 HMD 장

비 내에 있는 녹화 기능을 사용하여 가상현실 장면을 녹화하

여 분석에 활용하였다. 연구 참여자 중 녹화가 되지 않거나, 

자가보고식 검사가 누락된 참여자를 제외하고 총 52명의 데

이터를 통해 자료를 분석하였다.

3-2 연구도구

1) 신경증

본 연구에서 신경증을 측정하기 위하여 Goldberg[49]가 

개발한 IPIP(International personality item pool) 중 신경

증 요인을 활용하였다. IPIP는 성격유형을 측정하는 다른 검

사인 NEO-PI-R에 비해 적은 문항 수에도 타당도와 신뢰도

가 충분히 검증된 검사이다. IPIP는 총 50문항으로 5점 

Likert 척도로 구성되어 있으며, 신경증 요인은 10문항으로 

측정된다. 본 연구에서의 신뢰도(Chronbach’s α)는 0.866이

었다. 신뢰성 분석 결과는 표 1에 제시하였다.

2) 우울

본 연구에서 우울증의 정도를 측정하기 위해 한국어판 우

울증 선별도구를 사용하였다[52]. 한국어판 우울증 선별도구 

(PHQ-9; Patient Health Questionnaire-9)는 DSM-IV의 

우울 진단 기준에 기반을 둔 9개의 문항으로 구성된 척도로 

극내외에서 검사의 타당도와 신뢰도가 충분히 검증되었다. 우

울증의 구분은 총점 27점 중 5점 이상일 경우에 해당한다. 세

부적으로는 5-9점은 가벼운 우울, 10-19점은 중간정도의 우

울, 20-27점은 심한 우울로 구분한다. 본 연구에서의 신뢰도

(Chronbach’s α)는 0.657이었다. 신뢰성 분석 결과는 표 1

에 제시하였다.
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Factors cronbach’s α

IPIP(neuro) 0.866

PHQ-9 0.657

표 1. 신뢰성 분석

Table 1. Reliability anlaysis

3) VR 멀티태스킹 성향

본 연구에서 멀티태스킹 성향을 측정하기 위해 가상현실 

콘텐츠를 활용하였다. 가상현실 콘텐츠는 일상생활에서 방을 

정리하는 것과 유사한 환경으로 개발되었으며, 이를 클린룸 

테스트라고 명명하였다. 참가자의 멀티태스킹 성향은 전체 전

환 빈도와 전환 속도를 가중치로 계산하여 산출하였으며, 점

수가 높을수록 전환 속도가 빠르고 전환 빈도가 많은 것을 의

미한다. 즉, 점수가 높을수록 멀티태스킹 성향이 높은 것으로 

해석된다.

3-3 클린룸 테스트 구성 및 진행방법

클린룸 테스트는 자체적으로 개발한 가상현실 환경으로 제

한된 시간 안에 수많은 과제를 수행하도록 함으로써 과도한 

업무와 방해 자극들이 동시에 주어졌을 때 나타나는 멀티태

스킹 성향을 확인하고자 방을 정리하는 상황을 가정하였다. 

일상생활에서 방을 정리하도록 주어진 가상현실 환경을 구성

하여 실제 생활과 유사하도록 스트레스 상황을 설정하였다

(그림 2). 클린룸 테스트 환경은 어지럽혀진 집안 상황에서 

사용자가 어떤 행동을 할 것인가를 지표로 측정하도록 구성

하였으며, 연구자는 관리자 모드를 통해 참자가의 수행 장면

을 관찰할 수 있도록 하였다(그림 3, 4). 또한, 가상현실에서 

책이나 접시 같은 오브젝트를 접촉하는 경우 시간을 측정할 

수 있도록 고안되었다.

클린룸 테스트는 연구 참여자가 안전하게 움직일 수 있는 

공간을 확보하고 장애물이 없도록 하였으며, 참여자가 원하는 

시간대를 신청하여 검사에 참여하도록 안내하였다.

그림 2. 클린룸 테스트 마인드 맵

Fig. 2. Mind map of clean room test

그림 3. 클린룸 테스트 전경

Fig. 3. View of clean room test

그림 4. 클린룸 테스트 과정

Fig. 4. Process of clean room test

이들은 클린룸 테스트 전에 자가보고식 검사를 통해 성격 

5 요인 중 신경증과 한국판 우울증 선별도구(PHQ9)에 응답

하였으며, 이후 참여자는 VR 환경에 적응하기 위해 HMD를 

착용하고 콘트롤러를 사용하여 작업을 수행하는 방식을 연습

하였다. 충분히 연습이 완료된 참가자들은 클린룸 테스트 시

작을 눌러 가상환경에서 방 정리 과제 수행을 10분간 진행하

였다. 가상현실 내 모든 과제를 끝내지 못했다고 하더라도 10

분이 경과 하면 실험을 종료하였다. 과제 수행의 시간은 가상

현실을 활용하여 심리적 요인들을 확인한 선행연구들이 

4~10분 동안 평가를 진행하였던 것을 바탕으로 설정하였다

[48],[50],[53],[54].

클린룸 테스트에 제시된 과제는 가스 불 끄기, 설거지하기, 

아기달래기, 책정리하기, 쓰레기 줍기 등 총 11가지로 테스트

의 진행은 순서차적으로 과제가 발생하는 방식이 아닌 모든 

과제가 발생한 방에 입장하는 것으로 시작한다. 총 11개의 과

제 중 가스 불 끄기, 아기 달래기를 포함한 3가지의 과제는 시

급한 상황을 가정하여 설계되었으며, 연구 참여자가 방에 입
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장했을 때부터 과제를 진행하는 동안 시각적(‘가스 불 끄기’ 

과제의 연기 등), 청각적(‘아기 달래기’ 과제의 아기 울음 소리 

등) 방해 자극으로 작용하였다. 수검자가 자유롭게 과제를 수

행하는 동안 나타나는 행동 특성(전환 빈도 및 전환 속도)을 

확인하기 위해 과제 시작 전 가상현실 환경에 익숙해지기 위

한 연습을 제외하고 과제에 대한 가이드는 제시하지 않았다.

3-4 자료분석

본 연구는 신경증, 우울, 멀티태스킹 성향의 관련성을 확인

하기 위한 목적으로 통계분석을 위해 SPSS 25.0 프로그램을 

사용하였다. 첫째, 연구 참여자의 특성과 기술통계자료를 분

석하여 주요 변수에 대한 경향성을 살펴보았다. 둘째, 신경증, 

우울, 멀티태스킹 성향의 상관분석을 통해 매개효과분석의 필

수 전제인 변인 간 상관성을 확인하였다. 셋째, 신경증과 멀티

태스킹 성향과의 관계에서 우울의 역할을 이해하기 위해 

Baron과 Kenny[55]가 제안한 위계적 회귀분석을 진행하였

다. 마지막으로 부트스트랩핑을 통해 간접효과의 유의성을 확

인하였다.

3-5 연구결과

1) 연구 참여자의 특성

52명의 참여자 중 남성은 13명으로 전체의 25%이며, 여

성은 39명으로 전체의 75%이다. 참여자의 연령대를 살펴보

면 20대와 30대가 각각 36명(69.2%), 14명(26.9%)으로 전

체의 94.2%에 해당된다. 이는 대학생과 직장인을 대상으로 

검사를 실시하였기에 나타난 결과이다. 이 외에  40대는 2명

(3.9%)으로 구성되어 있다. 연구 참여자의 특성은 다음에 제

시하였다(표 2).

Div. Character N Ratio(%)

Gender

M 13 25.0

F 39 75.0

Age

20s 36 69.2

30s 14 26.9

40s 2 3.9

표 2. 연구 참여자의 생태학적 특성

Table 2. Ecological character

2) 기술통계분석

각 변수들의 경향성을 확인하기 위하여 기술통계 분석을 

진행하였다. 신경증의 평균(표준편차)은 29.92점(7.10)이며, 

최솟값은 15점, 최댓값은 45점이다. IPIP의 신경증의 경우, 

진단을 위한 목적으로 활용되는 것은 아니기 때문에 별도의 

진단 기준은 없으나 전체 연구 참여자의 약 69.23%가 총점

의 절반인 25점을 넘는 점수를 보였다. 우울의 평균(표준편

차)은 5.37점(3.47)이며, 최솟값은 0점, 최댓값은 16점이다. 

PHQ9는 총점이 5점 이상인 경우에 경미한 수준의 우울이 있

다고 진단한다. 전체 연구 참여자 중 총점이 5점 이상인 참여

자는 약 53.85%이다. 멀티태스킹 성향을 산출하기 위해 사용

된 전환 빈도의 평균은 12.88번(3.46)으로 총 과제의 수와 

거의 유사했다. 평균 전환 시간의 평균은 5.99초(1.93)로 한 

과제에서 다른 과제로 넘어가는데 대략 6초 정도 소요된 것을 

의미한다. 멀티태스킹 성향의 평균(표준편차)은 7.58(2.55)

이다. 기술통계분석 결과와 신경증 및 PHQ9의 분포는 다음

에 제시하였다(표 3, 그림 5).

Div. mean S.D. min. max.

Neuro 29.92 7.10 15 45

PHQ9 5.37 3.47 0 16

frequnce of 
conversion

12.88 3.46 5 21

mean of 
conversion 

time
5.99 1.93 2.86 11.88

Multi-Tasking 7.58 2.55 2.72 14.72

표 3. 기술통계분석

Table 3. Descriptive statistcs analysis

그림 5. 신경증과 PHQ9의 분포

Fig 5. Distributuion of neuro and PHQ9

Div. Neuro PHQ9 Multi-Tasking

Neuro 1

PHQ9 0.452** 1

Multi-Tasking 0.310* 0.404** 1

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

표 4. 상관분석

Table 4. Correlation analysis
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3) 변수 간 상관성 분석

매개효과를 확인하기 전, 신경증, 우울, 멀티태스킹 성향 

간에 관련성이 있는지 확인하고자 상관분석을 진행하였다. 상

관분석 결과, 신경증-우울의 상관계수는 0.452(p=.001), 신

경증-멀티태스킹 성향은 0.310(p=.025), 우울-멀티태스킹 

성향은 0.404(p=.003)로 모두 유의한 정적 상관을 보였다. 

이 결과는 변인들 간의 매개효과분석을 실시할 수 있음을 시

사한다. 상관분석의 결과는 다음에 제시하였다(표 4).

4) 위계적 회귀 분석

신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 우울이 매개하는

지를 확인하기 위해 Baron과 Kenny[55]가 제안한 방식에 

따라 위계적 회귀분석을 진행하였다. 1단계에서 신경증을 독

립변수로 투입하였을 때 멀티태스킹 성향에 유의한 결과를 

나타내었다(b=.111, p=.025). 2단계에서 종속변수에 우울 

수준을 투입하였을 때 신경증은 우울에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다(b=.221, p=.001).

마지막으로 신경증과 우울 수준을 독립변수로 투입하였을 

때 우울 수준만 멀티태스킹 성향에 유의하게 나타났다

(b=.244, p=.026). 따라서 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관

계에서 우울을 완전 매개하는 것으로 판단할 수 있다. 위계적 

회귀 분석의 결과는 다음에 제시하였다(표 5).

Path Estimate S.E t p

1 neuro → multi 0.111 0.048 2.309 0.025 

2 neuro → PHQ9 0.221 0.062 3.580 0.001 

3
PHQ9 →multi 0.244 0.106 2.294 0.026 

neuro → muiti 0.058 0.052 1.110 0.272 

표 5. 우울의 매개효과 검증

Table 5. Mediating effects of depression

5) 부트스트래핑 분석

매개효과(간접효과)의 유의성 검증을 위해 SPSS Process 

macro를 통해 부트스트랩핑을 진행하였으며, 총 5,000번의 

부트스트래핑을 재표집한 결과, 우울을 통해 신경증이 멀티태

스킹에 주는 간접효과 계수는 0.054이고, 95% 신뢰구간에서 

매개효과 계수의 하한값(LLCI)과 상한값(ULCI)이 각각 

0.001, 0.132로 0을 포함하지 않아 간접효과가 유의한 것으

로 나타났다. 부트스트래핑 분석 결과는 다음에 제시하였다

(표 6). 이를 연구모형으로 나타내면 다음과 같다(그림 6).

Path Estimate S.E LLCI ULCI

a neuro →  PHQ9 0.221 0.062 0.097 0.345 

c’ neuro → multi 0.058 0.052 -0.467 0.162 

b PHQ9 →multi 0.244 0.106 0.030 0.457 

a*b
neuro → PHQ9 

→ muiti
0.054 0.033 0.001 0.132 

표 6. 부트스트래핑 분석

Table 6. Bootstrapping analysis

그림 6. 연구 모형

Fig. 6. Model of study

Ⅳ. 논의

본 연구는 가상현실 콘텐츠를 통해 멀티태스킹 성향을 측

정하고 측정된 멀티태스킹 성향과 성격 및 정신건강의 영향

을 연구하기 위한 목적으로 수행되었다. 이에 연구 참여자가 

가상현실에 구성된 태스크를 수행하는 과정에서 관찰된 전환 

속도와 전환 빈도를 통해 멀티태스킹 성향을 측정하였으며, 

자가보고식 검사를 통해 수집된 신경증과 우울 수준과 상관

분석을 진행하였다. 또한 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계

에서 우울 수준의 매개 효과를 검증하였다. 분석 결과에 따른 

결론은 다음과 같다.

첫째, 멀티태스킹 성향은 신경증, 우울 수준 등과 상관성이 

높은 것으로 나타났다. 즉, 신경증이 높을수록, 우울 수준이 

높을수록 멀티태스킹 성향이 높게 나타났다. 이는 부정적인 

감정을 많이 느낄수록 이를 회피하려는 시도를 많이 할수록 

멀티태스킹을 수행할 수 있다는 선행연구를 뒷받침하는 자료

가 될 것이다. 또한, 멀티태스킹 성향이 높다는 것이 신경증이

나 우울 수준을 예측할 수 있는 요인으로서 작동할 수 있음을 

시사한다. 업무를 수행함에 있어서 작업에 완성도를 높이고, 

생산성을 높이는 것은 주어진 목표를 수행하면서 집중력을 

잃지 않고 과제를 완성하는 능력일 것이다. 이러한 상황에서 

작업 전환의 빈도가 높아지는 멀티태스킹 성향은 선택적 주

의력의 상대적 결손을 의미할 수 있다[56]. 그러나 이러한 주

의력과 집중력의 부족은 부정적 정서를 처리하는 기능과 연

관될 수 있으며, 부정적 정서를 많이 느낄수록 이러한 인지 

처리 능력에 간섭을 받게 된다. 즉, 멀티태스킹 성향은 인지능

력의 부족이라기보다는 부정적 정서에 간섭받는 상태로 이해

할 필요가 있다. 따라서 멀티태스킹이 높아 작업에 집중하기 

어렵고 생산성이 낮아지는 개인의 경우 신경증, 우울 수준 등

의 관련성을 고려하여 심리적 안정감을 갖도록 심리상담을 

제공하는 등의 제도가 필요할 것이다.

둘째, 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 우울의 매

개 효과가 유의미한 것으로 나타났다. 즉, 신경증은 우울을 매

개로 멀티태스킹 성향에 영향을 준다. 이는 신경증이 불안을 

매개로 멀티태스킹 성향에 영향을 준다는 선행 연구[39]와 

맥을 같이 한다. 인지장애를 보고하는 다발성 경화증 환자를 
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대상으로 한 연구[43]에서 인지장애의 원인이 우울이었으며, 

이를 예측하는 강력한 요인으로 멀티태스킹을 제안하였는데 

이는 본 연구의 결과와 일치하는 점이다. 즉, 우울 수준이 높

을수록 인지적인 작업처리에 어려움을 경험한다는 것을 나타

내는 것이며, 멀티태스킹 성향은 이러한 개인의 정신건강 상

태를 시사하는 행동 표현형(Behavioral Phenotype)이라는 

것을 의미한다. 따라서 가상현실에서 일상생활 정도의 스트레

스 상황 속 과제를 수행하면서 참여자들이 보여주는 멀티태

스킹 성향은 우울과 같은 부정적 정서 자극에 대한 반응을 예

측함과 동시에 업무 수행에서 주의 집중의 어려움이나 낮은 

완성도와 성취를 보일 가능성을 시사한다. 

셋째, 우울은 신경증과 멀티태스킹 성향과의 관계에서 완

전매개 역할을 하는 것으로 나타났다. 이는 신경증 성향이 높

은 사람이더라도 우울한 상태가 아니라면 멀티태스킹 성향이 

높지 않을 것이라는 것을 의미한다. 즉, 성격요인 중 신경증 

요인이 멀티태스킹에 영향을 준다는 연구 결과와 그렇지 않

다는 연구 결과는 우울의 매개효과로 인한 혼란이었음을 확

인하는 결과이다. 이는 신경증의 기본적 특성이 우울한 기분

을 많이 느끼는 경향이라는 점에서도 알 수 있듯이 신경증과 

우울이 공유하는 특성이 많기 때문에 나타난 결과로 볼 수 있

다[36]. 본 연구 결과에서 가상현실에서 참여자들이 과제를 

수행하는 과정에서 나타나는 행동 표현형으로써 멀티태스킹 

성향은 특히 우울을 경유하기 때문에 우울증 및 우울한 기분

을 예측하는 지표로서 활용이 가능할 것이다. 즉, 가상현실을 

활용한 클린룸 테스트를 통해 참여자의 멀티태스킹 성향을 

명료하게 확인할 수 있으며, 이를 통해 신경증이 높은 그룹의 

우울 수준을 파악할 수 있다. 이러한 결과로 개인의 업무 수

행의 완성도를 낮추거나 생산성을 낮추는 부정적 정서와 관

련된 자극과 이를 처리하는 능력에 영향을 주는 심리정서적 

요인을 적절히 다룰 수 있을 것이다. 이러한 자료들은 조직의 

업무 생산성을 높이며, 개인의 삶의 질을 향상시키는 정책에 

대한 새로운 관점의 시사점을 제공할 것이다. 그러나 이러한 

시사점에도 불구하고 아래와 같은 한계점이 존재한다. 

첫째, 본 연구는 가상현실 콘텐츠를 활용한 연구로 실제와

는 다른 경험을 제공하여 유사하더라도 실제와 다른 결과물

을 도출했을 가능성이 있다. 이는 실제와 가상현실 사이의 차

이를 검증하여 격차를 줄이는 것이 필요할 것이다. 이에 후속

연구에서는 가상현실 검사를 진행한 체험을 통해 실제와 가

상현실의 차이를 이해하는 연구가 필요하다.

둘째, 본 연구의 분석 자료는 52명의 데이터로 많지 않은 

표집이기 때문에 데이터의 편향이 있을 수 있다. 따라서 후속

연구에서는 충분한 표집을 통해 추가적인 검증을 할 필요가 

있다.

마지막으로 본 연구에서는 성격 요인 중 신경증, 정신건강 

요인 중 우울 수준을 중심으로 자료를 분석하였다. 외향성이

나 성실성과 같은 성격 요인과 불안, 스트레스와 같은 정신건

강 요인들을 통해 추가적으로 멀티태스킹 성향에 대한 관련

성을 분석하는 것이 필요하다.
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