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[요    약] 
본 연구는 확장된 기술수용모델을 기반으로 VR 게임 사전 경험이 있는 모집단(n=70)을 대상으로 몰입형 VR 엑서게이밍의 사

용자 경험을 정량적으로 분석했다. 연구 결과, 설문참여자들은 VR 엑서게이밍 콘텐츠가 흥미도와 스트레스 해소 기능이 높을수

록 콘텐츠가 운동에 유용하다고 평가했다. 이러한 유용성은 특정한 이용 태도와도 상관성이 나타났는데, VR 엑서게이밍이 여가 

활동과 체력 증진에 유용하다고 인지할수록 사용자들의 만족도와 콘텐츠에 대한 몰입도가 높아졌다. 사용자가 콘텐츠를 통해 강

한 즐거움을 느낄수록, 자신이 헤비 유저라고 생각할수록 몰입도가 증가하였다. 또한, 조작 방법 및 게임 이용 방법에 익숙하다고 

생각할 때도 몰입도가 높아졌다. 사용자가 운동 시간을 자유롭게 조절할수록, 콘텐츠 내용의 난도가 낮을수록 현실에서 운동하는 

것과 같은 운동감을 느꼈다. 마지막으로 만족도와 몰입도가 높을수록 향후 헤비 유저로의 발전 가능성이 큰 것으로 도출되었다.

[Abstract]
Based on an extended technology acceptance model, this study quantitatively analyzed the user experience of immersive virtual 

reality (VR) exergaming among a sample of people (n=70) with prior experience of VR gaming. The results showed that the more 
enjoyable and stress-relieving the VR exergaming content was, the more useful it was perceived to be for exercise. This usefulness 
also correlated with specific usage attitudes: the more users perceived VR exergaming as useful for leisure and exercise, the more 
satisfied and immersed they were in the content. The degree of immersion increased when users perceived a pleasurable feature 
of the VR content, when they considered themselves heavy users, and when they perceived ease of use with the controls and how 
to engage in the game. The more self-control they had over their exercise time and the less challenging the content, the more they 
experienced a sense of physical exercise. Finally, the more satisfied and immersed users were, the more likely they were to say 
they would become heavy users in the future.
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Ⅰ. 서  론 

헤드 마운티드 디스플레이(Head Mounted Display, 이하 

HMD)를 이용한 가상현실기술(Virtual Reality, 이하 VR) 기

반의 체감형 콘텐츠는 영화 <Lawnmower Man (1992)>의 

등장과 함께 주목받기 시작했다[1]. 이후 2010년까지 닌텐

도사(Nintendo, 이하 닌텐도)의 Virtual Boy, 세가(SEGA)

의 Sega VR, CAVE 시스템 등 하드웨어와 소프트웨어가 결

합한 다양한 체감형 콘텐츠의 개발이 이루어졌다[2],[3]. 

2016년에는 최초로 오큘러스 리프트(Oculus Rift)와 HTC 

바이브(HTC VIVE) 등 보급형 헤드셋 출시가 본격적으로 이

루어졌다. 이후 오큘러스 퀘스트 2(Oculus Quest 2, 2021)

는 헤드셋의 진입 장벽과 시장의 불투명성에 대해 새로운 전

망을 가능케 했다[4]. 2023년 올해 출시된 ‘애플 비전 프로

(Apple Vision Pro)’는 사용자가 현실 세계 및 주변 사람들, 

디지털 콘텐츠와의 연결성을 최적화하고, 사용자의 눈, 손, 음

성을 통해 직관적으로 제어되는 3D 사용자 인터페이스를 선

보였다[5]. 이는 공간 컴퓨팅을 통한 넓은 범위의 몰입 경험

은 물론, 몰입형 오디오와 게임 컨트롤러 지원을 제공함으로

써, 앞으로 새로운 유형의 게임 활성화에 대한 기대감을 높이

고 있다. 미국의 대표적인 온라인 통계 플랫폼 스타티스타

(Statista, 2021)에 의하면, 2019년 글로벌 VR 시장 규모는 

49억 달러였으며, 2024년에는 120달러의 성장이 전망된다

[6]. 2024년의 경우, VR HMD의 누적 판매는 3,400만 대에 

이를 것이며[7], 2025년 VR 헤드셋 시장의 연간 성장률을 

67.9%로 예측된다[8]. 

한국콘텐츠진흥원이 출간한 ‘2021 게임이용자 실태조사

[9]’와 ‘2022 게임이용자 실태조사[10]’에 의하면, 2021년 

전체 응답자 3,000명 중 71.3%(n=2,139)가 모바일, PC, 콘

솔, 아케이드 게임 등을 이용했으며, 그 가운데 VR 게임이용

자 비율은 5.8%를 차지했다. 한 가지 주목할 사실은 2018~ 

2021년 동안 꾸준히 VR 게임 이용율이 5.0% 이상을 유지했

다가, 2022년에 이용율이 4.6%로 감소했다는 것인데[10], 

이러한 현상의 주요 원인은 킬러 콘텐츠의 부재, 디바이스 구

매에 대한 부담감, 디바이스 착용 불편함 등이었다[11]. 이러

한 현상을 개선하기 위해 VR 게임 업계는 더욱더 혁신적이고 

매력적인 콘텐츠 개발과 향상된 디바이스 사용 경험을 제공

하는 노력을 계속할 필요가 있다고 판단된다.

최근 2년간 메타버스의 열풍으로 VR 게임 시장의 성장에 

대한 시각이 긍정적으로 변화됨에 따라, 엔터테인먼트 영역

(영화와 게임, 소셜 네트워크 서비스(이하 SNS), 테마파크, 

스포츠, 레저, 관광, 박물관, 문화유산 등)뿐만 아니라 의료, 

군사 훈련, 부동산, 교육, e커머스, 엔지니어링 등 다양한 분

야로 체험형 VR 콘텐츠가 확산하였다[5],[12]-[14]. 상술

한 분야 가운데 현재 운동(exercise)과 게임(game)이 결합

한 ‘엑서게임(Exergame)’ 또는 ‘엑서게이밍(Exergaming)’

은 VR 분야의 차세대 콘텐츠로 기대를 모으고 있다[15]. 특

히 엑서게이밍 콘텐츠의 경우, 최근 불안, 우울 및 인지된 스

트레스 지수 완화 및 만성 통증 완화뿐만 아니라 파킨슨병, 

알츠하이머 및 치매 예방 등 의학 영역에서 디지털 치료제로

써 그 효과성이 입증되고 있다[16],[17]. 

HMD의 착용이 필요한 VR 엑서게이밍의 대표적인 장점은 

사용자가 헬스센터나 운동장, 외부 트레이닝 공간을 직접 방

문하지 않고도 콘텐츠 이용이 쉽다는 것이다. 또한 VR 엑서

게이밍은 사용자의 관심사나 취미에 적합한 리듬 게임 기반

의 트레이닝이나 근력 운동 콘텐츠 등 다양한 피트니스 종목

의 선택도 가능하다[18]. 상술한 콘텐츠에 대한 사용 후기

[19]를 검토한 결과, 콘텐츠 만족도가 평균 95% 이상 획득

되었는데, 가상 환경에서의 움직임이 실제 환경에서의 운동과 

같은 효과를 발생시키는 것이 주요 만족 요인이었다. 또한 게

임적 재미 요소를 활용한 치료나 훈련뿐만 아니라 정보 전달, 

홍보, 인식 전환 등 게임에서의 부정적 인식 해소와 건전한 

게임 문화 조성에 이바지하는 시리우스 게임(Serious Game)

의 특성은 향후 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 시장점유율 성장에 

긍정적인 영향력으로 작용할 것이다[20]-[22]. 이렇듯 VR 

엑서게이밍은 운동과 즐거움을 결합하여 사용자에게 혁신적

인 운동 경험을 제공하는 것을 알 수 있으며, 이는 곧 향후 

VR 엑서게이밍 콘텐츠 시장에 다양한 게임과 미디어, 체험 

콘텐츠 등의 발전이 이뤄져야 한다는 맥락과 통일된다.

최근 VR 콘텐츠나 HMD 판매량의 증가 추이에 따라 엑서 

게임 관련 연구가 등장했는데, 대다수 선행 연구는 사용자의 

만족도, 몰입도, 즐거움 등의 실제 사용에 관한 연구에 비해 

운동 효과 및 기분 변화[15]-[17] 또는 재활 치료나 항노화 

등 신체·물리적 발달[18],[20] 등의 운동 효과에 치중되었

다. 이에 본 연구는 몰입형 VR 엑서게이밍의 사용자 경험에 

실증적으로 접근하기 위해, 확장된 기술수용모델(Extended 

Technology Acceptance Model, 이하 ETAM)을 차용, 만

족도, 몰입도, 현존감, 자율성, 즐거움(유희성), 콘텐츠의 유용

성, 용이성, 에너지 소비 정도, 재사용 의도, 추천 의사 등 주

요 변인을 중심으로 연구 문제 및 가설을 설정했다. 

연구방법론 측면에서 본 연구는 정량적 연구방법론에 해

당하는 설문조사를 통해 VR 엑서게이밍 사용자 경험에서의 

특성과 주요 시사점을 도출하고자 한다. 또한 이용률이 높고 

대표적인 VR 엑서게이밍 콘텐츠에 해당하는 ‘Beat Saber 

(2023년 7월 5일 기준 63,500회의 사용자 리뷰)’, ‘The 

Thrill of the Fight - VR Boxing(이하 VR Boxing)(3,374

회의 사용자 리뷰)’, ‘ELEVEN TABLE TENNIS‘(2,821회

의 사용자 리뷰), ‘ALL-IN-ONE SPORTS VR(452회의 사

용자 리뷰)’ 및 다양한 엑서게이밍 콘텐츠를 연구 대상으로 

VR 게임 사전 경험이 있는 모집단을 구성했다[10]. 본 연구

는 몰입형 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 사용자 경험을 분석할 

수 있는 연구 모형 및 변인을 제시함으로써, 학술 분야뿐만 

아니라 향후 VR 기술 기반의 콘텐츠 기획 및 사용자 시나리

오 개발, 사용자 경험 평가 등 실무 적용이 가능할 것으로 기

대된다.
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Ⅱ. 선행 연구

2-1 엑서게이밍의 발전 현황

엑서게이밍으로 분류될 수 있는 몰입형 게임의 효시는 

1980년대 초반에 등장한 하이사이클(HigyCycle)과 가상 라

켓볼 시스템으로 여겨진다[23]. 이후 1998년에 출시된 댄스 

댄스 레볼루션(Dance Dance Revolution)과 2007년에 출시

된 닌텐도의 위 피트(Wii Fit), 그리고 8억 회 이상 다운로드 

된 포켓몬 고(Pokemon Go) 등이 대표적 체감형 게임이라 

할 수 있다[24]. 전신을 활동적으로 이용해야 하는 엑서게이

밍은 콘텐츠 내용 자체도 매력적일 뿐만 아니라 효과적인 훈

련 도구로 평가되었기 때문에, 얼리 어답터(early adopter)

나 헤비 게임이용자(heavy game users)들의 관심을 넘어 

운동 및 재활 도구로써의 유용성도 높게 평가되고 있다[25]. 

2008년 미국 일리노이주에 설립된 엑서게임 피트니스

(Exergame Fitness)는 기술과 피트니스를 융합한 운동 프

로그램을 개발했다. 이후 전 세계 약 200여 지점의 센터를 운

영하면서 다양한 연령대를 대상으로 엑서게이밍 프로그램을 

제공하고 있다[26]. 2008년 초기 형태의 엑서게이밍은 대화

형 피트니스 게임을 통해 사용자를 활발하게 움직이게 하는 

데에 중점을 두고 프로그램이 개발되었으나, 점차 그래픽 게

임과 신체 활동이 결합하면서 사용자들이 활동적 상태를 유

지하며 프로그램을 즐길 수 있는 기술 기반의 콘텐츠가 개발

되었다. 예를 들어, 사용자의 동작 감지가 가능한 인텔리전트 

피트니스 플로링(intelligent fitness flooring), 액티브 플로

어 게임(Active Floor Games), 터치 인식 모션 트래킹을 활

용한 인텔리전트 피트니스 월(intelligent fitness wall), 티월

(Twall: Active Wall Games) 등이 상술한 기술 기반의 콘텐

츠에 해당한다. 이외에도 Dance and Step Games, Gaming 

Bikes, Strength & Cardio, Interactive Climbing 등의 다

양한 형태의 엑서게이밍이 출시되었다. 2023년 현재까지 엑

서게임 피트니스는 만 1~10세의 아동, 만 7~14세의 아동, 

성인 등 연령별 집단 참여가 가능한 프로그램의 제작 및 엑서

게이밍의 효과 극대화에 주력하고 있다.

2-2 VR 엑서게이밍 콘텐츠

2021~2022년에 최고의 대중성을 확보한 VR 게임은 리

듬 게임 Beat Sabor 였다[27]. 특히 이 게임은 미국과 캐나

다, 유럽 PlayStation Store에서 다운로드 빈도수 측면에서 

1위를 점유한 VR 게임이다. 이용자는 게임 내에서 싱글 플레

이뿐만 아니라 다중 플레이를 통해 타 사용자와 의사소통이 

가능하다. 운동을 주제로 하는 게임 중 많은 사용 평가를 기

록한 VR 게임은 2016년에 출시된 Boxing: Thrill of the 

Fight였는데, 이 콘텐츠는 다중 플레이는 허용되지 않지만, 

난도별 논 플레이어 캐릭터(non-player character, NPC)와 

복싱 게임이 가능하다. 이외에도 VR fitness, The Climb, 

Sports Scramble, First Person Tennis- The Real 

Tennis Simulator, The Golf Club VR, Racket: NX, Echo 

Arena 등 스포츠와 결합하거나 새로운 형식의 게임으로 제작

된 엑서게이밍 콘텐츠가 시장에서 확산하였다[28].

2023년 기준, 스팀(Steam)에서 제공하는 VR 엑서게이밍 

콘텐츠는 843개 정도인데(2023년 7월 5일 기준), 이 가운데 

가장 많은 사용량을 보유하고 있는 리듬 게임 Beat Saber의 

사용 평가는 약 63,500여 개 정도이다. 또한 동일시기 기준, 

Exergame 4D는 Burning Kcal, Super Boost, Yoga 

sense, Championship 등 유산소 운동을 지향하는 엑서게이

밍과 요가 동작 기반의 엑서게이밍을 개발하고 있다[29]. 이

렇듯 엑서게이밍 콘텐츠는 엔터테인먼트 요소뿐만 아니라 실

제 운동을 가상현실로 옮겨온 콘텐츠, 더 나아가 건강 관리와 

운동 지속성에 효과적인 콘텐츠로써 조명되고 있다.

하지만 선행 연구를 검토한 결과, 초기 엑서게이밍은 사용

자의 목표 강도나 운동 효과개선에 국한되었으며[25], 사용

성 평가의 부재로 인해 훈련 순응도 및 장기적인 동기 부여를 

유도하지 못했다고 드러났다. 이에 대한 주요 원인은 콘텐츠 

기획 및 설계 과정에서 사용자 그룹과 공동 설계되지 않았고, 

여러 분야의 게임 전문가팀과 공동 설계되지 않았기 때문이

다. 이뿐만 아니라 게임 디자이너와 운동 전문가의 피드백이 

없었기 때문에 사용자의 특정 요구사항이나 선호도를 충족시

키지 못했다는 데 기인한다[25]. 상술한 문제점은 콘텐츠 서

비스 증진을 위해, 사용자에 관한 심층 연구가 필수적으로 요

구된다는 사실을 방증해준다. 

이들 문제점은 360° 비디오나 닌텐도 피트니스, 프로젝션 

맵핑 등의 콘텐츠에서도 공통으로 발견되었다. 특히 HMD, 

트리거, 트래커 등의 기기가 요구되는 VR 엑서게이밍은 단순

히 재미나 유희 목적의 엔터테인먼트 콘텐츠에 머물지 않고, 

우울증, 외상 후 스트레스 장애(Post traumatic Stress 

Disorder, PTSD)를 완화하는 디지털 치료제로[30] 적용 분

야가 확장되고 있으므로, 콘텐츠 사용자의 지속적 이용에 영

향을 미치는 요인 연구의 중요성에 주지할 필요가 있다. 

Ⅲ. 연구 설계 

3-1 연구 가설 및 연구 모형

본 연구는 문헌 연구를 통해 도출된 VR 엑서게이밍의 기

능 및 특성을 중심으로 VR 엑서게이밍의 사용자 경험에 대해 

실증적으로 접근했다. 특히 VR 엑서게이밍의 가치, 사용자의 

VR 콘텐츠 사전 경험(횟수), VR 엑서게이밍의 유용성 및 이

용용이성이 이용 태도에 미치는 영향력, VR 엑서게이밍에 대

한 이용 태도가 지속적 이용 의사에 미치는 영향력 등을 검증

하기 위해, 아래와 같이 다섯 가지 연구 문제를 상정했다.
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RQ 1. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치는 VR 엑서

게이밍의 유용성에 어떠한 영향을 미치는가?

RQ 2. 사용자의 VR 콘텐츠 사전 경험은 VR 엑서게이밍의 

이용 태도(만족도, 몰입도, 피로도)에 어떠한 영향

을 미치는가? 

RQ 3. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 유용성은 이용 

태도에 어떠한 영향을 미치는가?

RQ 4. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 이용용이성은 

이용 태도에 어떠한 영향을 미치는가?

RQ 5. 사용자의 이용 태도는 VR 엑서게이밍의 지속적 행

동 이용 의도에 어떠한 영향을 미치는가?

상술한 연구 문제를 진단하기 위해, 연구팀은 선행 연구에

서 사용된 대표적인 연구 모형에 해당하는 확장된 기술수용

모델(Extended Technology Acceptance Model, 이하 

ETAM)을 적용했다(그림 1)[31]-[34]. 또한 Table 1과 같

이 상술한 연구 문제와 연구 모형을 기반으로, 다섯 가지의 

가설을 설정했다. 확장된 기술수용모델(ETAM)을 구성하는 

변인에 신기술의 수용 의도 및 외부 변인이 추가되었으며, 각 

변인이 본 연구에 타당하도록 정의됨으로써 본 연구에 대한 

적합성이 강화되었다. 

연구팀은 위 다섯 가지의 연구 질문을 세분화해 아홉 가지

의 가설을 설정했다(Table 1). 

1) 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치는 VR 엑서게

이밍의 유용성과 상관성이 있다. 

2) 사용자의 VR 콘텐츠 사전 경험은 VR 엑서게이밍의 이

용 태도에 영향을 미치는가?

2-1) 사용자의 VR 콘텐츠 사전 경험 빈도가 높을수록 

콘텐츠에 대한 만족도는 높을 것이다.

2-2) 사용자가 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 헤비 유저라

고 생각할수록 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 몰입도

는 높을 것이다.

3) 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 유용성은 이용 태도

에 유의미한 영향을 미치는가?

   4) 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 이용용이성은 이용   

       태도에 유의미한 영향을 미치는가?

4-1) VR 엑서게이밍의 이용용이성은 만족도에 유의미

한 영향을 미친다.

4-2) VR 엑서게이밍의 이용용이성은 몰입도에 유의미

한 영향을 미친다.

5) 사용자의 이용 태도는 VR 엑서게이밍의 지속적 행동 

이용 의도에 유의미한 영향을 미치는가?

그림 1. 본 연구에서 사용되는 ETAM 기반의 연구 모형 

Fig. 1. The research model using ETAM in this research

No. Hypothesis

H1 PV affects to PU

H2 PE affects to ATEC

H2-1 O(Frequency) effects to AT (Satisfaction)

H2-2
BI(Heavy User) effects to AX, AY, AZ 
(Immersion)

H3 PU affects to ATEC

H4 PEOU affects to ATEC

H4-1 PEOU affects to AT(Satisfaction)

H4-2 PEOU affects to AX, AY, AZ(Immersion)

H5 ATEC affects to BITEC

표 1. 연구 가설

Table 1. Hypothesis settings 

       

3-2 확장된 기술수용모델(ETAM) 및 VR 엑서게이밍 콘텐츠 사

용성 평가 요인

기술수용모델(Technology Acceptance Model)은 신기

술이나 서비스 채택 과정에 사용되는 모델로써,  I. 아젠(Icek  

Ajzen)과 M. 피시바인(Martin Fishbein)과 의 합리적 행동 

이론(Theory of Reasoned Action, 1975), I. 아젠의 계획

행동이론(Theory of planned behavior)에 근거하여 개발되

었다[35]. F. D. 데이비스(Fred D. Davis)는 이후 TAM을 

발전시키고, 이를 V. 벤카티쉬(Viswanath Venkatesh)와 함

께 '확장된 기술수용모델(Extended Technology Acceptance 

Model, 이하 ETAM)'로 발전시켰다. ETAM은 개인이 인지

하는 유용성과 이용용이성이 사용 태도와 인과 관계를 형성

하고, 사용 태도가 행동 의도 및 실제 사용에 영향을 미친다

고 가정하는 모델이다. ETAM을 연구 모형으로 채택한 다수

의 선행 연구에서도 개인의 기술 수용 과정을 규명하기 위해, 

상술한 변인 이외에 추가 변인과 상호작용 요소 등이 포함되

었다[36].

본 연구에서 사용된 변인은 ETAM 기반의 VR 콘텐츠 관
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련 선행 연구[31]-[34], VR 콘텐츠의 이용 의도에 관한 연

구[37]-[41] 등을 기반으로 정의되었다. Table 2와 같이, 

본 연구에서 사용된 주요 변인은 지각된 가치(Perceived 

Value, 이하 PV), 인지된 유용성(Perceived Usefulness, 

이하 PU)과 인지된 이용용이성(Perceived Ease of Use, 이

하 PEOU), 이용 태도(Attitude toward Exergame Content, 

이하 ATEC), 지속적 행동 이용 의도(Behavioral Intention 

toward Exergame Content, 이하 BITEC) 등으로 구성되었

으며, 각각의 변인에는 세부 요인이 포함되었다. 특히 사용자

의 사전 경험(Previous Experience, 이하 PE)에는 콘텐츠 

사전 이용 경험, 운동 빈도수, 운동 참여 관심도 등이 포함되

었다.

3-3 설문조사 설계

본 연구는 VR 엑서게이밍의 가치, 사용자의 VR 콘텐츠 사

전 경험, VR 엑서게이밍의 유용성 및 이용용이성이 이용 태

도에 미치는 영향력, 엑서게이밍에 대한 이용 태도가 지속적 

이용 의사에 미치는 영향력을 규명하고자 한다. 또, 콘텐츠 이

용 사전 경험 및 운동에 대한 관심도가 유의미하게 매개되는

지를 확인하는 데 목적을 두고 있다. 이를 위해 연구팀은 VR 

엑서게이밍 경험이 있는 사용자 70명을 대상으로, 구글 온라

인 설문(Google Online Survey)[42]을 통해 설문조사

(2022.11.06.~2023.01.07.)를 실행했다. 

Table 2에서 보는 것과 같이, 설문조사는 콘텐츠에 대한 

사전 경험(PE), 인지된 가치(PV), 인지된 유용성(PU), 인지

된 이용용이성(PEOU), 엑서게이밍에 대한 이용 태도

(ATEC), 지속적 이용 의사(BITEC) 등 44문항으로 설계되

었으며, 리커트 7점 척도(Likert Scale, 1점=매우 동의하지 

않음, 7점=매우 동의함)와 선택형 문항이 병용되었다. 또한 

콘텐츠 이용 시 운동 강도를 측정할 수 있는 운동 강도 척도

(RPE; Rating of Perceived Exertion)를 통해 사용자의 운

동 강도에 대한 데이터도 수집되었다. 연구팀은 설문조사 실

행 후, 빈도분석, 다중회귀분석, 다변량회귀분석, 상관분석, 

신뢰구간 유의확률검정을 통해 가설을 검증했다.

Ⅳ. 실증 분석

4-1 조사대상자 특성

설문조사에 참여한 모집단의 성비(남성 36명, 여성 34명)

는 유사했으며, 연령층 면에서 Z세대(21~30세 미만)의 비율

(75.7%)이 압도적으로 우세했다(31~40세 미만: 12.9%, 

10~20세 미만: 7.1%). 빈도분석 결과의 주요 내용을 살펴보

면, 설문참여자의 과반수(55.4%)는 운동에 관한 관심이나 중

요도를 인지했다. 반수 이하(45.2%) 정도의 설문참여자는 평

소 피트니스 센터 또는 홈트, 스크린 골프에서 30분 이상 유

산소 운동을 1주일에 1회 이상 실행했지만, 18.6%는 운동과 

무관했다. 1회 운동 시간의 경우, 반수(45.6%) 이하는 40

분~60분 정도, 22.8%는 20분~40분 이하를 소요했으며, 운

동 지속성의 주요 목적은 건강한 삶(82.5%)과 다이어트

(50.9%)로 드러났다. 반수 이하의 설문참여자(49.1%)는 피

트니스 센터를 이용했으나, PT(Personal Training) 서비스

나 전문가 코칭에 의존하기보다 혼자(71.9%) 운동하는 것을 

선호했다(Table 3). 

Variable Elements

Demographic
information 
(n=3)

- Gender
- Age
- Occupation

Interest In 
exercise 
(n=7)

- Importance of exercise
- Frequency of exercise
- Duration of time, motivation of exercise
- Location
- Presence of trainer
- Companion

PE(n=8)

- Types of exergame
- Rationale for selection
- Content discovery pathway
- Frequency of playing exergame
- Preferred exergame
- Motivation of playing exergame
- Duration of play time
- Heavy user

PV(n=11)

- Enjoyment of content
- Perceived cost efficiency
- Perceived value of using VR exergame
- Stress management

PU(n=3)

- Rating of perceived exertion (RPE)
- Usefulness for exercise
- Pleasurable feature
- Consumption strength and energy
- Sense of physical exercise

PEOU(n=12)

- Ease of use
- Clarity of the ways of using content
- Self-control
- Level challenge
- Connection between devices
- Device discomfort

ATEC(n=11)

- Degree of satisfaction (DOS)
- Factors of satisfaction

- Degree of immersion (DOI)
- Degree of fatigue(DOF)
- Degree of presence for exergaming(DOPFE)

BITEC(n=6)

- Intention to reuse VR exergame (ITRVE)
- Intention to recommend VR exergame to 
   others (ITRVETO)
- Intention to use other VR exergames (ITUOVE)

표 2. 변인 및 세부 변인

Table 2. Variables and detailed variables 
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VR 엑서게이밍 콘텐츠에 대한 사전 경험의 경우, 대다수 

설문참여자 (98.6%)는 VR 콘텐츠 중 게임 콘텐츠 이용을 선

호했다. VR 콘텐츠 선택에 대한 주요 고려 사항의 경우, 콘텐

츠 내용(92.9%)이 압도적으로 높게 제시되었으며, 사용자 평

가(50.0%)나 가격(44.3%)도 유사한 비율을 차지했다. 대다

수 설문참여자는 월 1회(78.6%) VR 콘텐츠를 이용했지만, 

주 1회의 이용 빈도는 11.4%에 머물렀다. VR 엑서게이밍에

대한 높은 관심(55.7%)은 주요 이용 동기로 작용했으며, 운

동(25.7%)보다는 여가 활용(45.7%)을 목적으로 이용했다.

또한 정보원 측면에서는 유튜브 체험 영상 및 추천 영상

(42.9%)이나 주변 지인의 추천(30.0%)에 대한 의존도가 비

교적 높게 제시되었다.  

Category
Sample

n %

Gender

Male 36 51.4

Female 34 48.6

Age

10~20 5 12.9

21~30 53 75.7

31~40 9 7.1

41~50 1 1.4

51~ 2 2.9

Exercise interest

Not interested 2 2.9

Slightly interested 10 14.3

Moderately interested 18 25.7

Very interested 27 38.6

Extremely interested 13 18.6

Frequency of usage for exergaming

Once a month 55 78.6

At least once a week 8 11.4

At least three times a week 4 5.7

At least five times a week 3 4.3

Every day - -

표 3. 설문조사 응답의 통계

Table 3. Statistics from survey responses

설문참여자들에게 가장 높은 이용률을 획득한 VR 엑서게

이밍은 리듬감이 활용된 게임(74.3%)이었으며, 실제 스포츠

와 유사한 게임(복싱, 골프, 탁구, 테니스)도 과반수(54.3%)

의 이용률을 보였으나, 피트니스 관련 게임(21.4%)은 상대적

으로 낮은 비율을 점유했다. VR 엑서게이밍에 대한 선호도의 

경우, VR Boxing(18.6%)이나 VR Fitness(7.1%)에 비해 

Beat Saber(65.6%)에 대한 선호도가 높았다. VR 엑서게이

밍 이용 시간의 경우, 대다수 설문참여자(88.6%)가 10분~50

분(10분~20분: 24.3%, 20분~30분: 22.9%, 30분~40분: 

21.4%, 40분~50분: 20%)에 걸쳐 엑서게이밍 콘텐츠를 이

용했다. 한편 운동 강도 척도(RPE)의 경우, ‘지속적 달리기’ 

단계에 해당하는 ‘활동 강도 6(24.3%)’이 가장 높은 비율을 

획득했으며, 그다음으로 강도 4(약간의 노력이 필요함)와 강

도 5(노력이 필요하지만, 너무 힘들지는 않다)가 각각 15.7%

로 나타났다. 7.1%의 설문참여자만이 가장 강도가 높은(강도

9) ‘힘든’ 단계에 해당했다고 답했다 (Table 4).

Degree Hardness Ratio(%)

3 Comfortable pace 10

4 Comfortable with some effort 15.7

5 Progressive pace 15.7

6 Hard activity 24.3

7 Vigorous activity 10

8 Hard intensity 11.4

9 Extreme hard intensity 7.1

10 All-out sprint -

표 4. RPE 결과

Table 4. The result of RPE 

다수의 설문참여자(77.1%)는 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 만

족도에 대해 긍정적으로 평가했으며(Table 5), 유사한 비율

(72.9%)의 설문참여자는 엑서게이밍 콘텐츠가 사전 기대감

을 충족시켜주었다고 응답했다. 만족도가 높게 평가된 것과 

같은 맥락에서, 지속적 행동 의사도 유사한 수준의 긍정적 평

가를 획득했는데(Table 5), 설문참여자들은 기존 이용한 엑

서게이밍의 재이용 의사(64.3%)보다는 체험하지 않았던 타 

VR 엑서게이밍의 이용 의사(74.3%)에 대해 높은 욕구를 가

졌다. 또한 과반수(60.0%)의 설문참여자는 주변 사람들에게 

VR 엑서게이밍 콘텐츠 이용을 권유하는 데에 대해 긍정적 태

도를 보였다. 

Attitude toward exergame content (ATEC) Ratio (%)

DOS 77.1

DOI 51.4

DOPFE 64.2

Behavioral intention toward exergame content 
(BITEC)

Ratio (%)

ITRVE 64.3

ITRVETO 60

ITUOVE 74.3

표 5. 엑서게이밍 콘텐츠에 대한 태도

Table 5. The attitude toward VR exergame contents
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설문참여자의 과반수(51.4%)는 엑서게이밍 콘텐츠에 대해 

몰입도(engagement)를 느꼈다. 몰입 유형별로 살펴보면, 

64.2%의 설문참여자는 콘텐츠를 이용하는 동안 시간의 흐름

을 인지하지 못하는 정도의 몰입도(engrossment)를 느꼈지

만, 22.9%의 설문참여자는 나 자신의 존재를 잊어버린 정도

의 강한 몰입도(total immersion)를 느꼈다[43]. 또한 VR 

엑서게이밍 콘텐츠를 이용하면서 운동감을 느꼈다고 응답한

설문참여자는 과반수(62.9%)를 차지했는데, 다수의 설문참

여자(83.8%)는 화면에 등장하는 사람이나 사물에 대해 현실

에서 느끼는 것과 같은 실재감을 느꼈다. 

4-2 신뢰성과 타당성 검증

본 연구는 VR 엑서게이밍의 사용자 경험에 대해 실증적으

로 접근하기 위해, 다중회귀분석 및 상관분석, 신뢰구간 유의

확률검정(p-value)을 시행했다. 본 연구에서 설정한 가설의 

변수는 대부분 2개 이상의 하위 항목을 가지고 있으므로, 단

순 회귀 분석으로 야기될 수 있는 편의(bias)를 제거하기 위

해 통계 프로그램으로 R Studio로 다중회귀분석 및 다변량회

귀분석을 실시했다. 분석 실행 전, PE, PV, PU, PEOU가 이

용 태도(ATEC)에 미치는 영향력, ATEC가 지속적 이용 의

사(BITEC)에 미치는 영향력 등 독립변수 간 상관관계가 높

은 경우를 제거하기 위해 다중공선성 평가를 실행했다. 또한 

연구팀은 독립변수에 대해 각각 분산 팽창 요인(Variance 

Inflation Factor, 이하 VIP)을 실행했으며, 모든 회귀 분석

에서 VIF가 5 이하로 도출되는 것을 확인했다. 또, 각 항목의 

신뢰도를 검증하기 위해 설문 항목 중 리커트 척도를 사용하

지 않은 문항을 제거한 뒤, 크론바하 알파(chronbach’s α)값

을 사용하여 분석을 실시했다(Table 6).

Variable Chronbach’s α

PV (n=10) 0.9

PU (n=3) 0.72

PEOU (n=12) 0.9

ATEC (n=11) 0.9

BITEC (n=5) 0.81

표 6. 신뢰도 분석

Table 6. Reliability analysis

 

4-3 연구 가설 검증

1) H1. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치는 VR 엑

서게이밍의 유용성과 상관성이 있을 것이다.

사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치(PV)는 VR 엑서

게이밍의 유용성(PU)과 상관성이 있다고 판단했으며, 결과적

으로 가설 1은 지지가 되었다. 

연구팀은 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치(PV)와 

VR 엑서게이밍의 유용성(PU)의 상관성을 분석하기 위해, 다

변량회귀분석을 실행했다. 독립변수 PV의 세부 요인에는 흥

미도(U), 인지된 VR 엑서게이밍과 실제 운동과 같은 가치 정

도(V), 스트레스 해소 정도(W), 콘텐츠 가격(Y), 소요 시간의 

가치(Z), 호기심 자극 정도(AB), 상상력 자극 정도(AC), 에너

지 소모의 효과성(AF), 운동 지속 유도(AK), 실제 운동보다 

가치 있음(AL) 등이 포함되었다. 

종속변수인 VR 엑서게이밍의 지각된 유용성(PU)에는 콘

텐츠에 대해 사용자가 느낀 운동의 강도(T), 실제 운동하는 

것에 비해 높은 즐거움(AA), 여가 활용에 대한 적합성(AD),

체력 증진의 유용성(AE), 에너지 소모의 효과성(AF)으로 설

정되었다. PU는 VR 엑서게이밍 콘텐츠가 운동과 같은 가치

가 있다고 느낄수록(V, 1.4529, p<0.001***), 콘텐츠 가격을 

지급할 가치가 있다고 느낄수록(Y, 0.2947, p=0.0416*), 콘

텐츠에 대한 호기심이 높을수록(AB, 0.7992, p=0.0297*), 

실제 운동보다 효과성이 높다고 사용자가 생각할수록(AL, 

0.7577, p=0.0012**) 긍정적인 영향을 받았다(1)(Table 7). 

           (1) 

Independe
nt variable

Estimate Std. error t p-value

V 1.453 0.271 5.36 p<0.001***

Y 0.613 0.295 2.079 0.042*

AB 0.799 0.359 2.224 0.297*

AK 0.355 0.243 1.465 0.148

AL 0.758 0.223 3.398 0.001**

adj.R2 = 0.7297, F=38.25 (p-value<0.001***)

표 7. 가설1에 대한 다변량회귀분석 결과

Table 7. Multivariate regression analysis results for 
hypothesis 1  

본 회귀 모형의 설명력은 73% 정도로 측정되었으며, 통계

적으로 유의미했다(F=38.25, p-value<0.001***). 이에 연구

팀은 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 가치(PV)는 VR 엑

서게이밍의 유용성(PU)과 상관성이 있다고 판단했으며, 결과

적으로 가설 1은 채택되었다.

2) H2. 사용자의 VR 콘텐츠 사전 경험은 VR 엑서게이밍

의 이용 태도에 영향을 미치는가?

연구팀은 독립변수에 해당하는 VR 콘텐츠에 대한 사전 경

험 O(VR 엑서게이밍의 이용 빈도), BI(현재 VR 엑서게이밍 

헤비 유저 유무)와 종속변수 엑서게이밍 콘텐츠에 대한 이용 

태도인 AT(만족도), AX(집중도), AY(몰입: 시간의 흐름에 
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대한 인지 가능성), AZ(몰입: 자신의 존재에 대한 망각), BC

(화면에 등장하는 사람이나 사물에 대한 실재감), BD(현실에

서 운동하는 것과 같은 운동감) 간 다중회귀분석을 실시했다.

2-1) 사용자의 VR 콘텐츠 사전 경험 빈도가 높을수록 콘

텐츠에 대한 만족도는 높을 것이다.

연구팀은 가설 2-1을 검증하기 위해 위와 같은 다중회귀

분석을 실시했으나, O(VR 콘텐츠 사전 경험 빈도)와 AT(만

족도) 간 유의미한 관계성은 도출되지 않았다. 또, O와 AT 

간 상관분석을 진행했으나 계수가 0.333 (p=0.387)로 이 또

한 유의미하지 않았으므로 이는 기각되었다.

2-2) 사용자가 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 헤비 유저라고 생

각할수록 VR 엑서게이밍 콘텐츠의 몰입도는 높을 것

이다.

연구팀은 몰입도를 AX(집중도), AY(몰입: 시간의 흐름에 

대한 인지 가능성), AZ(몰입: 자신의 존재에 대한 망각) 등 3

가지 유형으로 구분했으며, BI(현재 VR 엑서게이밍 헤비 유

저 유무)와 몰입 3단계가 어떤 연관성이 있는지 다중회귀분

석을 실행했다. 그 결과, AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 

가능성)에 국한해서 아래와 같은 유의미한 회귀 분석 식이 도

출되었다(2)(Table 8). 헤비 유저일수록 중간 단계의 몰입

(AY)에서 유의미하게 양의 상관관계를 보였으므로, 연구팀은 

가설 2-2를 채택했다.

                            (2)

Independent 
variable

Multiple 
R-squared

Adjusted 
R-squared

F-statistic Estimate p-value

BI 0.07866 0.06511 5.806 0.22226 0.0187*

표 8. 가설2에 대한 다중회귀분석 결과 

Table 8. Multivariate regression analysis results for 
hypothesis 2

3) H3. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 유용성은 이용 

태도에 유의미한 영향을 미치는가?

독립변수 PU의 다섯 가지 세부 요인에 대해 사용자가 느

낀 운동의 강도(T), 실제 운동하는 것에 비해 높은 즐거움

(AA), 여가 활용에 대한 적합성(AD), 체력 증진의 유용함

(AE), 에너지 소모의 효과성(AF)과 여섯 가지의 종속변수 

AT(만족도), AX(집중도), AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인

지 가능성), AZ(몰입: 자신의 존재에 대한망각), BC(화면에 

등장하는 사람이나 사물에 대한 실재감), BD(현실에서 운동

하는 것과 같은 운동감)에 대해 다중회귀분석을 실시했다. 

종속변수 AT(만족도)에 대해 AD(여가 활용에 대한 적합

성)가 유의미한 변인으로 확인되었다(0.339, p<0.014*). 또한 

종속변수 AX(집중도)는 AE(VR 엑서게이밍 콘텐츠가 체력 증

진에 유용함)에 상대적으로 긍정적인 영향을 받았다(0.633, 

p<001***). AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 가능성) 는 VR 

엑서게이밍 콘텐츠가 실제 운동하는 것보다 즐거움이 클수록

(AA, 0.337, p=0.001**), 에너지 소모 효과성이 크다고 생각

할수록 증가하였다(AF, 0.3491, p<0.005**). 또한 VR 엑서

게이밍 콘텐츠를 체험하며 에너지 소모의 효과성이 크다고 느

낄수록(AF), 설문참여자들은 현실에서 운동하는 것과 같은 운

동감(BD)을 느꼈다(0.59, p<0.001***)(Table 9).

분석 결과를 종합해 보면, 독립변수 T(운동 자각도)는 모

든 종속변수에 유의미한 영향을 끼치지 않았으며, AA(실제 

운동하는 것에 비해 높은 즐거움)는 AY(몰입: 시간의 흐름에 

대한 인지 가능성)에, AD(여가 활용에 대한 적합성)는 AT(만

족도), BD(현실에서 운동하는 것과 같은 운동감)에, AE(VR 

엑서게이밍 콘텐츠가 체력 증진에 유용함)는 AX(집중도)에, 

AF(에너지 소모의 효과성)는 AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 

인지 가능성)와 BD(현실에서 운동하는 것과 같은 운동감)에 

긍정적 영향을 미쳤다. 

연구팀은 가설 3의 채택을 결정하기 위해, 5개의 독립변

수와 6개의 종속변수를 동시에 분석하는 다변량회귀분석을 

실시했다. 그 결과, 다음과 같은 다변량회귀분석 식이 도출되

Dependent 
variable

Independent 
variable

Multiple R-
squared

Adjusted 
R-squared

F-statistic Estimate p-value

AT AD 0.133 0.099 3.382 0.339 0.014*

AX AE 0.193 0.181 16.26 0.633 <0.001***

AY
AA

0.318 0.298 15.65
0.337 0.001**

AF 0.349 0.005**

AZ - - - - - -

BC
T

0.064 0.036 2.275
-0.189 0.094

AE 0.269 0.088

BD
AD

0.181 0.157 7.415
-0.257 0.152

AF 0.59 <0.001***

표 9. 가설 3에 대한 다중회귀분석 표

Table 9. Multiple regression analysis table for hypothesis 3
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었다(3).

                                        (3)

사용자의 VR 엑서게이밍 이용 태도는 실제 운동보다 VR 

엑서게이밍이 즐거울수록(AA, 0.919, p=0.036***), VR 엑서

게이밍 콘텐츠가 체력 증진에 유용하다고 생각할수록(AE, 

0.145, p=0.006**) 긍정적인 영향을 받았다. 다중회귀분석 

및 다변량회귀분석 결과(Table 10), AZ(몰입: 자신의 존재에 

대한 망각)의 항목에서는 관계성이 입증되지 않았으므로, 가

설 3은 기각되었다.

Independent 
variable

Estimate Std. error t p-value

AA 0.919 0.429 2.141 0.036*

AE 1.449 0.514 2.822 0.006**

adj.R2 = 0.1784, F=8.491 (p-value <0.001***)

표 10. 가설 3에 대한 다변량회귀분석 결과

Table 10. Multivariate regression analysis results for 
hypothesis 3

4) H4. 사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 이용용이성은 

이용 태도에 유의미한 영향을 미치는가?

독립변수 VR 엑서게이밍의 이용용이성(PEOU)의 세부 요

인인 AG(자율적으로 운동 속도 조절), AH(운동 시간 조절), 

AI(운동량 조절), AJ(게임 난도 조절), AM(운동을 쉽게 따라 

할 수 있음), AN(콘텐츠 내용 이해가 쉬움), AO(원하는 방식

으로 게임 진행이 가능함), AP(이용 방법이 쉬움), AQ(콘텐

츠 내 디바이스(트리거) 제어 수준), AR(디바이스 이용이 쉬

움), AS(디바이스가 운동에 방해되지 않음)와 종속변수 

ATEC의 세부 요인 AT(만족도), AX(집중도), AY(몰입: 시

간의 흐름에 대한 인지 가능성), AZ(몰입: 자신의 존재에 대

한 망각), BC(화면에 등장하는 사람이나 사물에 부딪힐 것 같

은 실재감), BD(현실에서 운동하는 것과 같은 운동감)를 다

중회귀분석 및 다변량회귀분석을 실시했다(Table 11).

4-1) VR 엑서게이밍의 이용용이성은 만족도에 유의미한 

영향을 미친다. 

다중회귀분석 결과, VR 엑서게이밍 이용용이성과 만족도

(AT) 간 유의미한 관계성은 도출되지 않았으므로 가설 4-1

은 기각되었다. 연구팀은 VR 엑서게이밍의 이용용이성 

(PEOU)의 하위 변수 AG(자율적으로 운동 속도를 조절), 

AH(운동 시간 조절), AI(운동량 조절), AJ(게임 난도 조절), 

AM(운동을 쉽게 따라 할 수 있음), AN(콘텐츠 내용 이해가 

쉬움), AO(원하는 방식으로 게임 진행이 가능함), AP(이용 

방법이 쉬움), AQ(콘텐츠 내 디바이스(트리거) 제어 수준), 

AR(디바이스 이용이 쉬움), AS(디바이스가 운동에 방해되지

않음)와 AT(만족도)에 대해 다중회귀분석을 실시하였다. 다

중회귀분석 결과에 의하면(Table 12), 사용자가 운동 시간을 

자유롭게 조절할수록(AH, 0.458, p=0.003**), 이용자가 원하

는 방식으로 게임을 진행할 수 있을수록(AO, 0.382, 

p=0.008**), AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 가능성) 가 

상승하였다(0.279, p<0.001***). 또, 사용자가 운동 시간을 

자유롭게 조절할수록(AH, 0.537, p=0.011*), 콘텐츠 내용의 

난도가 낮을수록(AN, -0.486, p=0.032*), 콘텐츠 내 디바이

스(트리거) 제어 수준이 쉬울수록 (AQ, 0.385, p=0.015*) 현

실에서 운동하는 것과 같은 운동감(BD)을 느꼈다(0.198, 

p=0.002**). 그러나 VR 엑서게이밍 이용용이성과 만족도

(AT) 간 유의미한 관계성은 도출되지 않았다.

PEOU Question

AG
VR exergame allows you to exercise autonomously at 

your own level or pace.

AH
VR exergame allows you to customize the duration of 

your workout to suit your level.

AI
VR exergame allows you to adjust the amount of 

exercise to your level.

AJ
VR Exergame allows you to freely adjust the difficulty 

of the game

AM The exercises in VR Exergames are easy to follow.

AN
VR exergames are easy to use because of their 

content.

AO
VR Exergames allow you to progress through the 

game in any way you wish while playing.

AP
With VR exergames, you'll quickly learn how to use 

them.

AQ

VR devices such as headsets and triggers worked well 

with the content and there was no physical discomfort 

in using the content.

AR
No psychological resistance to using devices like VR 

headsets and triggers.

AS
Wearing devices such as VR headsets and triggers 

does not interfere with exercise.

표 11. 가설4를 위한 독립변수 관련 문항

Table 11. Independent variables and related questions for 
H4

AT AX AY AZ BC BD

AH 0.22 0.458** 0.537*

AN -0.486*

AO 0.382** 0.277

AP 0.273

AQ -0.19 -0.147 0.385*

AR -0.307

AS 0.194 -0.182

표 12. 독립변수 PEOU에 대한 다중회귀분석 결과

Table 12. Multiple regression analysis results on the 
independent variable PEOU 
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4-2) VR 엑서게이밍의 이용용이성은 몰입도에 유의미한 

영향을 미친다.

VR 엑서게이밍의 이용용이성은 몰입도에 유의미한 영향

을 미쳐, 가설 4-2는 지지가 되었다. 다중회귀분석 결과, 사

용자가 운동 시간을 자유롭게 조절할수록(AH, 0.458, 

p=0.003**), 이용자가 원하는 방식으로 게임을 진행할 수 있

을수록(AO, 0.382, p=0.008**), AY(몰입: 시간의 흐름에 대

한 인지 가능성) 가 증가하였으므로(0.279, p<0.001***), 가

설 4-2는 채택되었다.

다수의 독립변수와 종속변수가 존재했기에 가설 4 또한 다

변량회귀분석을 실시했다. 그 결과, 사용자가 운동 시간을 자

유롭게 조절할수록(AH), 콘텐츠 이용 방법이 쉬울수록(AP) 

사용자의 이용 태도에 영향을 미쳤으나, 두 변수 모두 유의미

한 수준으로 도출되지 않았다(Table 13).

Independent 
variable

Estimate Std. error t p-value

AH 1.014 0.666 1.521 0.133

AP 1.263 0.698 1.811 0.075

adj.R2 = 0.124, F=5.867 (p-value = 0.004**)

표 13. 가설 4에 대한 다변량회귀분석 결과

Table 13. Multivariate regression analysis results for 
hypothesis 4

5) H5. 사용자의 이용 태도는 VR 엑서게이밍의 지속적 행

동 이용 의도에 유의미한 영향을 미치는가?

사용자의 이용 태도는 VR 엑서게이밍의 지속적 행동 이용 

의도에 유의미한 영향을 매개한다는 결과가 도출됨으로써. 가

설5는 채택되었다. 

독립변수 AT(만족도), AX(집중도), AY(몰입: 시간의 흐름

에 대한 인지 가능성), AZ(몰입: 자신의 존재에 대한 망각), 

BC(화면에 등장하는 사람이나 사물에 부딪힐 것 같은 실재

감), BD(현실에서 운동하는 것과 같은 운동감)가 종속변수 

BE(지속해서 VR 엑서게이밍을 이용할 의사), BF(VR 엑서게

이밍 콘텐츠 추천 의사), BG(타 VR 엑서게임을 이용할 의

사), BI(현재 VR 엑서게이밍 헤비 유저 유무), BJ(향후 VR 

엑서게이밍 헤비 유저로의 발전 가능성)에 유의미한 영향을

미치는지 알아보기 위해 다중회귀분석을 실시했다. 

그 결과는 사용자의 이용 태도가 특정 항목에서 지속적 행

동 이용 의도를 유의미한 수준으로 예측하는 것을 가능하게 

했다. 결론적으로, AY(몰입도), BD(현존감)가 유의미한 변수

로 나타났으며, 이는 아래와 같이 다중회귀식으로 기술되었

다. 이 결과를 통해 VR 엑서게이밍 이용자의 몰입도와 현존

감이 높을수록, 사용자의 지속적인 엑서게이밍 이용 의사가 

높아진다는 사실이 입증되었다. 또한 BF(타인에게 VR 엑서

게이밍 추천 의사)는 AY(몰입도)와 BD(현존감)와의 유의미

한 상관관계가 도출되었다. 

다중회귀분석 결과, 첫 번째로 AY(몰입: 시간의 흐름에 대

한 인지 가능성)와 BD(현존감)가 BE(지속적으로 VR 엑서게

이밍을 이용할 의사)에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타

났다(4). 이는 VR 엑서게이밍에 대한 몰입이 높을수록 

(0.475, p<0.001***), 높은 현존감을 느낄수록(0.234, p= 

0.026) 양의 값으로 변화했다. 이는 엑서게이밍의 AY(몰입: 

시간의 흐름에 대한 인지 가능성) 와 BD(현존감)가 사용자들

이 지속해서 VR 엑서게이밍을 이용할 의사에 유의미한 매개 

항목이 된다는 것을 시사한다.

                      (4)

두 번째로, AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 가능성)의 

증가는 BF(타인에게 VR 엑서게이밍 추천 의사)의 상승에 영

향을 미쳤다(0.393, p=0.003***)(5). BD(현존감) 또한 BF(타

인에게 VR 엑서게이밍 추천 의사)와 양의 상관 관계로 도출

Dependent 
variable

Independent 
variable

Multiple 
R-squared

Adjusted 
R-squared

F-statistic Estimate p-value

BE
AY

0.3859 0.3676 21.05
0.475 0.00554**

BD 0.2341 <0.001***

BF
AY

0.2592 0.2256 7.699
0.3931     0.003**

AZ 0.3251 0.019*

BG AY 0.2162 0.1928 9.24 0.3339 0.007**

BI
AY

0.1366 0.1109 5.301
0.4852 0.002**

BC -0.2903 0.0396*

BJ
AT

0.2567 0.211 5.613
-0.4068 0.021*

AY 0.5531 <0.001***

표 14. 가설5에 대한 다중회귀분석

Table 14. Result of hypothesis 5
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됐으며, 이로써  BD(현존감) 의 증가가 BF(타인에게 VR 엑

서게이밍 추천 의사)의 증가에 유의미한 영향력으로 작용했

다(0.325, p=0.019*)(Table 14). 상술한 분석 결과로부터 엑

서게이밍의 AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 가능성) 와 

BD(현존감)가 사용자들이 게임을 추천할 가능성에 유의미한

매개 항목이 된다는 사실이 입증되었다.

                                        (5)

AY(몰입도) 는 BG(타 VR 콘텐츠 이용 의사)에 대해 유의

미한 매개 변수(0.334, p=0.007**)로 확인되었다(6). 또, BI

(현재 VR 엑서게이밍 헤비 유저 유무)에는 AY(몰입도) 와 

BC(현존감)이 유의미한 매개 요인으로 작용했다(7).

              (6)                                          (7)

마지막으로, BJ(향후 VR 엑서게이밍 헤비 유저로의 발전 

가능성)는 AT(만족도)와 AY(몰입도)가 유의미한 매개 변수

로 작용했다(8).

 –                                 (8)

가설 H5 또한 다량의 독립변수 및 종속변수를 가지고 있었

으므로, 가설 채택 여부를 판단하기 위해 연구팀은 다변량회

귀분석을 실시했다. 그 결과, 아래와 같은 다변량회귀분석 식

이 도출되었다(9). 

                                         (9)

사용자의 VR 엑서게이밍의 지속적 행동 이용 의도

(BITEC)는 AY(몰입: 시간의 흐름에 대한 인지 가능성) 가 

높을수록, BC(화면에 등장하는 사람이나 사물에 부딪힐 것 

같은 실재감)가 낮을수록, BD(현실에서 운동하는 것과 같은 

운동감)가 높을수록 높아졌다(F=8.258, p-value<0.001***). 

결과적으로 종합해보면, 다중회귀분석 후 AT(만족도)는 

BJ(향후 VR 엑서게이밍 헤비 유저로의 발전 가능성)에 유의

미한 영향을 미쳤다. AY(몰입도)는 BE(지속해서 VR 엑서게

이밍을 이용할 의사), BF(VR 엑서게이밍 콘텐츠 추천 의사), 

BG(다른 VR 엑서게임을 이용할 의사), BI(현재 VR 엑서게

이밍 헤비 유저 유무), BJ(향후 VR 엑서게이밍 헤비 유저로

의 발전 가능성)에 유의미한 영향을 미쳤다. AZ(몰입: 자신의 

존재에 대한 망각)는 BF(VR 엑서게이밍 콘텐츠 추천 의사)

에 유의미한 영향을 미쳤다. 낮은 BC(화면에 등장하는 사람

이나 사물에 부딪힐 것 같은 실재감)는 BI(현재 VR 엑서게이

밍 헤비 유저 유무)에 유의미한 영향력으로 작용했다. BD(현

실에서 운동하는 것과 같은 운동감)는 BE(지속해서 VR 엑서

게이밍을 이용할 의사)에 영향력을 미쳤다. 

또한 다변량회귀분석 결과로 VR 엑서게이밍의 지속적인 

이용 의도에 미치는 유의미한 변인으로써 AY(몰입: 시간의 

흐름에 대한 인지 가능성), BC(화면에 등장하는 사람이나 사

물에 부딪힐 것 같은 실재감), BD(현실에서 운동하는 것과 같

은 운동감)가 유의미한 변인으로 확인되었다(Table 15). 

Independent 
variable

Estimate Std. Error t p-value

AY 2.345 0.655 3.578 <0.001***

BC -1.465 0.627 -2.337 0.023*

BD 1.428 0.686 2.083 0.041*

adj.R2 = 0.24, F=8.258 (p-value <0.001***)

표 15. 가설5에 대한 다변량회귀분석 결과

Table 15. Multivariate regression analysis results for 
hypothesis 5

그림 2. ETAM 기반의 가설 검증 결과 

Fig. 2. Hypothesis testing results based on ETAM

즉, VR 엑서게이밍의 지속적 행동 이용 의도에 유의미한 

영향을 미쳤다고 볼 수 있으며, 가설 5는 채택되었다. 본 연구
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에서 ETAM 기반의 다섯 가지 가설 검증 결과를 도식화하면, 

그림 2와 같다(그림 2).

다섯 가지의 가설에 관한 표를 작성해보면, 밑과 같다.

No. Hypothesis Acceptable

H1 PV affects to PU Y

H2 PE affects to ATEC -

H2-1 O(Frequency) effects to AT(Satisfaction) N

H2-2
BI(Heavy User) effects to AX, AY, AZ 
(Immersion)

Y

H3 PU affects to ATEC N

H4 PEOU affects to ATEC -

H4-1 PEOU affects to AT(Satisfaction) N

H4-2 PEOU affects to AX, AY, AZ(Immersion) Y

H5 ATEC affects to BITEC Y

표 16. 연구 가설 채택 여부

Table 16. Research hypothesis acceptance

Ⅴ. 결  론

5-1 결과 및 한계점

본 연구 결과를 종합해 보면, 응답자들은 VR 엑서게이밍 콘

텐츠가 운동과 같은 가치가 있거나 그 효과성이 더 높다고 생

각할수록 VR 엑서게이밍이 유용하다고 평가했다. 또, 콘텐츠 

자체가 흥미로울수록, 스트레스 해소에 탁월하다고 느껴질수

록 유용성에 대해 높게 평가했다. 이러한 사용자의 유용성 평

가는 특정한 이용 태도에 유의미한 영향을 미친 것으로 나타났

다. 먼저, VR 엑서게이밍 콘텐츠가 여가 활동에 유용하다고 생

각할수록 만족도가 높게 나타났다. 또, 사용자가 콘텐츠가 체

력 증진에 유용하다고 생각할수록 콘텐츠에 대한 집중도가 높

아졌다. 사용자가 실제 운동보다 VR 엑서게이밍 콘텐츠가 더 

즐겁다고 생각하고, 에너지 소모 효과성이 크다고 생각하면 시

간에 대한 인지 가능성이 떨어질 만큼 몰입도가 높아졌다. 마

지막으로, 사용자가 VR 엑서게이밍 콘텐츠를 즐기면서 에너지 

소모 효과성이 높다고 생각할수록 실제 운동과 같다고 느꼈다. 

사용자가 인지한 VR 엑서게이밍의 이용용이성 또한 이용 

태도에 유의미한 영향을 미쳤다. 먼저 사용자가 시간을 자유

롭게 조절할 수 있고, 게임을 플레이하는 동안 원하는 방식으

로 진행할 수 있다고 생각할수록 몰입 수준이 높아졌다. 또, 

디바이스 제어가 쉽고, 콘텐츠의 난도가 낮을수록 현실에서 

운동하는 것 같다고 느꼈다. 사용자가 지속적으로 콘텐츠를 

이용하게 하는 데에 가장 많은 영향을 미친 요인으로는 몰입

감을 뽑을 수 있었다. 몰입감이 높은 사용자는 지속해서 콘텐

츠를 사용하려는 태도뿐만이 아니라, 타인에게 추천할 의사 

또한 높아지는 것으로 나타났다. 또, 몰입도가 높을수록 자신

이 헤비 유저라고 생각했다. 이는 타 콘텐츠 이용 의사에도 

영향을 미쳤다. 마지막으로, 만족도와 몰입도는 향후 헤비 유

저로 발전이 가능함에 유의미한 영향을 미쳤다. 몰입도가 높

을수록 실재감이 낮을수록, 실제 운동과 같다고 생각할수록 

지속해서 VR 엑서게이밍 콘텐츠를 사용하겠다는 의사가 함

께 나타났다. 

연구 결과를 VR 엑서게이밍 콘텐츠를 지속해서 사용하도

록 하는 데에 적용한다면, 첫 번째 핵심적인 요소는 해당 콘

텐츠가 체력증진에 유용하다는 인식을 사용자들에게 심어주

는 것이다. 따라서 콘텐츠를 개발할 때는 체력 향상에 대한 

효과를 강조하고, 사용자에게 정확한 에너지 소모 효과를 자

세하게 알려주는 디자인 및 분석 요소를 기획하는 단계가 필

요하다. 또한, 콘텐츠 내 연동이 가능한 디바이스를 개발해 정

확한 에너지 소모 정도를 사용자들에게 전달함으로써 더욱 

신뢰감을 얻을 수 있을 것이다. 두 번째로, 사용자의 만족도를 

높일 수 있는 콘텐츠를 만들기 위해선 사용자가 높은 몰입을 

할 수 있는 환경을 조성해야 한다. 이에 연구 결과를 이에 적

용한다면, 사용자가 시간을 자유롭게 조절할 수 있는 세밀한 

단계를 구성하고, 게임 진행을 원하는 방식으로 개별화할 수 

있는 기능을 추가하는 것을 권고한다. 마지막으로, 사용자가 

헤비 유저라고 생각하게 만들기 위한 이벤트 또는 마케팅 요

소가 필요하다. 헤비 유저라고 생각할수록 자신이 플레이하는 

콘텐츠가 유용하다고 평가하고, 이는 곧 이용 태도와 이어지

는 중요한 요소이기 때문이다.

본 연구는 VR 엑서게이밍 콘텐츠 사용자 경험 분석의 정

확성과 효율성을 높이기 위해, 선행 연구와는 달리 상관분석

과 다중회귀분석 방법이 병용되었다. 대부분 체감형 VR 콘텐

츠를 연구하는 선행 연구의 경우, 콘텐츠를 세분화해 분석하

거나, 게임 플레이 측정을 연구방법론으로 사용한 것과는 달

리, 본 연구는 상관관계에 놓여 있는 만족도(DOS), 유용성

(PU), 이용용이성(PEOU)의 세부 요인을 동시에 다중 분석했

다는 차별성을 지닌다. 

본 연구는 두 가지 측면에서 연구의 한계를 지닌다: 1) VR 

엑서게이밍 콘텐츠를 사전 경험이 주요 변인으로 포함되어 

이러한 경험을 보유한 사용자를 모집단으로 구성함으로써, 콘

텐츠를 처음으로 이용한 사용자가 분석에서 배제되었다. 2) 

VR 엑서게이밍을 진행하는 동시에 사용자의 실제 맥박수가 

측정되지 않아 운동 능력 데이터의 손실 가능성이 존재한다. 

전자의 경우, 향후 심화 연구에서 VR 엑서게이밍 콘텐츠를 

처음으로 이용한 사용자가 FGI 참여 그룹에 포함될 예정이

다. 후자의 경우, 연구팀은 심화 연구에서 RPE와 함께 실제 

심박수 측정을 통해 추가 데이터를 획득할 뿐만 아니라 근육

량의 측정 도구나 방법의 확장을 통해 데이터의 정확성과 신

뢰성이 보완될 예정이다.
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5-2 결론 및 시사점

최근 메타 퀘스트 2(Meta Quest 2), 플레이스테이션 

VR(Playstation VR), 밸브 인덱스(Valve Index), 애플 비전 

프로 등 새로이 출시된 VR 헤드셋뿐만 아니라 Rokid, 

Google Glass 등 AR 기술 기반의 디바이스도 주목받고 있

다. 이는 더 이상 VR 콘텐츠가 헤드셋을 사용한 360도 공간

에서만 사용된다는 것이 아니라 XR이나 MR 기술과 결합한 

술 융합 콘텐츠로 확장된다는 것을 시사한다. 서론에서 언급

했던 바와 같이, VR 엑서게이밍 콘텐츠는 다양한 연령대의 

건강한 생활방식뿐만 아니라 PTSD나 치매 등에 대한 디지털 

치료제로의 활용 및 효용성도 증가할 것이다. 

엑서게이밍과 같은 VR 기술 기반의 운동 게임은 운동 동

작의 자세 측정이나 센서 기반의 운동 소모량에 대한 산출이 

가능한 기능뿐만 아니라 사용자의 수준에 맞춘 운동 강도나 

레벨, 그리고 스토리텔링을 통해 재미 요소가 추가될 수 있다. 

본 연구 결과에서 제시되었듯이, VR 운동 게임은 사용자의 

신체 상태와 목표에 맞춘 운동 실행이나 운동 강도의 조절이 

가능하다. 이를 이용해 앞으로의 콘텐츠 제작에 본 논문의 결

과를 이용한다면, 사용자의 콘텐츠에 대한 몰입도와 지속적 

이용 의사를 높일 수 있는 사용자 디자인 및 경험을 기획할 

수 있을 것이다.

본 연구에서 도출된 결론은 다음과 같다. 1) 학술적 측면으

로, VR 엑서게이밍 콘텐츠의 사용자 경험을 분석할 수 있는 

연구방법론과 관련된 연구 모형 및 변인을 제시하였다. 2) 본 

연구는 향후 VR 기술 기반의 콘텐츠 기획 및 사용자 시나리

오 개발, 콘텐츠 사용성 평가 실무 등의 실무에 적용할 수 있

다. 3) 다양한 운동 콘텐츠의 사용자 만족도 평가를 위한 기

초 자료로서 유의미하다. 4) 실무적 차원으로, 본 연구를 통해 

제시되는 사용자 경험에 대한 통찰력은 체감형 콘텐츠 기획 

시 사용자 만족도 증진을 위한 몰입형 엑서게이밍 콘텐츠 개

발뿐만 아니라 가상현실 기반의 스포츠 이벤트 및 재활 운동 

프로그램 기획 및 마케팅에 유용할 것으로 기대한다. 
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