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요  약

실재감, 몰입, 각성은 비디오가 제공하는 흥미로운 사용자 경험이다. 사용자들은 개인의 심

에 응해  수 있는 미디어에 한 요구가 강해지고 있다. 본 연구는 이러한 사용자의 요구를 

바탕으로 설문조사방법과 뇌 측정을 결합하여 비디오 시청과 게임을 비교한 연구이다. 연구결

과, 비디오 게임이 비디오 시청에 비해 실재감, 몰입, 각성이 높은 수 으로 확인되었으며, 몰입

의 상태와 련이 있다고 알려진 뇌  역시 높은 수 으로 확인되었다. 마지막으로 게임몰입에 

향을 주는 요인으로 실재감, 각성, 뇌 (α, β, δ)변인이 향을 주는 것으로 확인되었다. 이 연

구는 자기보고와 더불어 뇌 측정을 통해 실증 으로 분석하고 련분야의 이론 , 방법론  

발 에 기여하고자 하 다.

ABSTRACT

Presence, flow, and arousal are interesting user experiences provided by video and people’s 

demand for media which responds to personal interest is getting strong. This research 

compares video watching and game play by conducting a survey and measuring brain wave 

to find out the difference of those user experiences in the two media. As a result, all the 

three user experiences were proved to be significantly higher in game play than video 

watching. And those EEG frequencies which are known to be related to the state of flow 

were also measured higher scalp distribution of the game play group. Finally, presence, 

arousal, and EEG(α, β, δ) were found to have influence on the flow state in game play. This 

research is intended to prove above relations by experiment and make a contribution to the 

theoretical and methodological improvement in the related area.
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1. 문제의 제기

텔 비  앞에 앉아 여가 시간을 소비하던 사람

들은 이제 컴퓨터 앞에 앉아 비디오 게임을 하면

서 스트 스를 해소하고, 즐기는 문화 상이 주류

를 이루게 되었다. 매체의 향에 따라 사람들은 

수용자에서 참여자로 변하 고, 미디어 안에서 상

호작용하는 활동을 하게 되었다. 우리는 비디오 게

임을 하면서 신체 으로는 조작도구를 이용한 조작

행 를 하고, 정신 으로는 게임안의 상황을 통제

하는 지각 과정을 통해 상호작용 인 처리 과정을 

거쳐 게임 이를 진행해 나간다. 이러한 비디오 

게임은 오랜 시간동안 기술에 발달에 따라 발 을 

거듭해왔다. 창기 비디오 게임이 단순한 도형이 

화면에서 움직이며 한두 가지의 규칙(rule)이 구

되는 형태를 가졌다면, 의 비디오 게임은 실사

와 유사한 가상공간의 그래픽․ 실 인 물리효과

와 유연한 인터페이스, 향상된 반응, 보다 사실

인 캐릭터, 유연한 동작 등 시스템의 발 으로 엄

청나게 성장하 다. 비디오 게임은 이제 단순한 놀

이를 뛰어넘어 스토리, 그래픽, 로그래 , 음악 

등 다양한 분야가 결합하여 만들어지는 종합 이고 

복잡한 미디어 콘텐츠의 속성을 가지고 있다고 할 

수 있다. 이 새로운 기술들은 다양한 미디어에서 

융합되어지고 있으며, 이러한 기술들은 인간의 새

로운 감각 경험과 사고방식을 확장시키고 있다.

특히 비디오 게임은 인간이 두 을 가지고 

실을 입체로 보게 되는 상을 디스 이를 통해 

구 한 기술이다. 이를 통해 사용자는 실재감을 느

끼게 되며, 사용자가 실에 첩되어져 보이는 정

보를 직 으로 쉽게 얻을 수 있게 하여 몰입감

을 높여주며, 게임을 경험하는데 있어 거부감을 

게 하고 이해를 용이하게 하여 어떠한 미디어보다

도 강력한 상호작용을 느낄 수 있게 해 다.

이처럼 비디오 게임은 시각 인 측면과 상호작

용이라는 기술이 강 이기 때문에 두 기술이 융합

되어지면 한층 강화된 실재감과 강력한 몰입감을 

사용자는 경험 할 수 있을 것이다. 그리고 이와 같

은 사실은 비디오 게임을 경험한 사용자 에 스

트 스를 해소하거나(82.0%), 몰입을 경험했다

(77.3%)는 사용자의 응답 비율이 높게 나타났다

[1]. 그 지만 게임이 첨단기술의 집약체이자 경제

 가능성이 높은 분야로 평가되는 반면에, 다른 

한편으로는 사회의 많은 병리  상의 원인으로 

주목되는 모순 인 평가의 상이었다[2]. 

게임에 한 연구는 게임 산업이 확장되던 90년

 후반의 기 게임 산업 시기부터 주로 게임의 

폭력성에 한 연구가 주를 이뤘다. 이러한 연구들

은 게임을 통한 정서  경험이 폭력성과 쾌락에 

치 되어 있었으며, 게임으로 인해 사회일탈 인 

행동이 일어난다는 것을 주요 요지로 삼고 있다[3]. 

이들 분야의 연구는 비디오 게임의 특성상 요한 

부분이지만, 비디오 게임의 부정 인 측면에만 치

우쳐있는 연구이다. 그 기 때문에 이러한 과도한 

게임 이용에 따른 문제에 해 게임사용을 규제해

야 한다는 주장이 제기되어 왔으며 재까지도 논

쟁이 되고 있다. 반면, 노기 (2012)은 디지털 매체

의 주요한 로서 디지털 게임을 이야기하고 있다. 

그는 디지털 게임은 컴퓨터를 매개로 인간에게 즐

거움을 제공하기 해 구성된 가상 인 놀이라고 

보고 몰입 경험의 형 인 형태가 바로게임 이용 

상황에서 발생한다고 보고 있다[4]. 

물론 게임은 어떻게 즐기느냐에 따라 부정 인 

기능들이 나타나는 것은 사실이지만 이제는 다른 

시각으로 바라보는 객 인 연구가 필요하다. 이

에 따라 본 연구에서는 게임 몰입에 향을 미치

는 신경생리학  변화에 하여 자기 보고와 더불

어 뇌 도(electroencephalography)를 측정하여 좀 

더 실제 으로 측정하고자 하 다. 구체 으로 일

반 인 비디오 게임에서의 실재감, 각성, 몰입을 

자기보고식 설문과 함께 신경생리학  반응의 측정

을 통해 실증 으로 분석하고 련 분야의 이론 , 

방법론  발 에 기여하고자 하 다.
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2. 이론  배경

2.1 비디오 게임의 사용자 경험

뉴미디어 매체 이용자들의 다양한 욕구를 충족

시키기 한 기술은 끊임없이 진화하고 있다. 이러

한 기술의 진화는 다양한 여가활동을 할 수 있게 

해주었다. 그 에서도 특히 과거에 미디어를 일방

으로 받아들일 수밖에 없던 환경을 이제는 서로 

상호작용하며 받아들일 수 있게 변화 시켰고, 그로 

인해 상호작용의 표 인 매체인 게임이 우리에게 

문화로 자리 잡는 결과를 가져오게 되었다. 

물론 재의 미디어 시청행 의 경우 다양한 

랫폼과 융합하여 수동 으로 이용하던 이용방식에

서 벗어나 사용자에게 능동 인 선택과 참여, 동시

이용, 개인이용 등 자신이 원하는 시청방법을 선택

할 수 있게 발 되었다. 이 듯 재의 일반 인 

시청행 에도 상호작용이라는 경험  요소를 녹이

고는 있지만 게임에서의 상호작용만큼 향력은 크

지 않은 것이 사실이다. 특히, 게임에서의 체험은 

일반 인 시청에서의 체험과는 다르게 가상 실재의 

경험을 가져오며, 게임과의 상호작용으로 학습능력

을 향상시키고, 공간 표 력을 발 시키는데 효과

가 있다는 연구들도 보고되고 있다[5,6].

터클(Turkle, 1996)은 비디오 게임을 통해서 그 

동안 일상생활에서 느끼지 못했던 성취감 등을 맛

볼 수 있지만, 한편으로는 좌 감과 우울감을 느낄 

수도 있다는 것이다[7]. 하지만 이러한 연구들은 

주로 부정 인 측면에만 집 된 연구이며, 단순 반

복 인 비디오 게임을 근거로 진행한 연구들이다. 

그리고 시 으로도 오래된 연구들이고 재와 비

교해봤을 때, 무도 괴리감이 있는 연구결과들이

다. 재의 비디오 게임들은 복합 으로 구성되어 

있고 사용자의 지속  이용을 유도하면서 재미와 

실재감뿐만 아니라 몰입과 각성을 이끌어내고 상당

한 수 의 지  능력을 요구하는 게임으로 변모하

여 사용자로 하여  극 인 참여를 높여 결국 

정체성 형성에 정  향을 주고 있다. 

한 로, 한 실험에서 상의 재  방식의 차이

에 따라 시청 후 실재감과 각성의 변화를 찰하

는데, 실험결과 삼차원 입체 상을 본 참가자는 

이차원 상으로 시청한 참가자에 비해 상의 실

재감과 각성이 더 높게 지각되는 것으로 나타났다

[8]. 그리고 게임이 몰입 경험을 유지하고 만드는 

환상의 특성을 가지고 있었으며, 특히 비디오 게임

에서의 몰입 경험은 게임 내에서 자신의 능력과 

게임 임무가 결합될 때 일어날 수 있다고 보고되

고 있다[9].

2.2 실재감

일반 으로 게임 이용자는 게임이 제공하는 높은 

실감이나 사실성으로 인해 게임의 내용에 몰입하

고 실의 경험처럼 반응한다. 그 이유는 이러한 미

디어를 통한 감각의 지각과 인지과정은 신체 감각

기 을 통한 지각 과정과 같은 원리로 작동하기 때

문이다[10]. 이러한 실경험에 가까운 반응, 즉 자

신이 미디어를 경험하고 있음에도 그 사실을 지각

하지 못하고 어느 순간에 미디어의 존재를 잊어버

리는 심리  상태를 실재감(presence)이라 한다. 

게임은 이용자에게 실재감 경험을 제공하는 미

디어다. 디지털 기술의 발 은 갈수록 증가하는 게

임 미디어의 멀티미디어  복합감각의 제공과 뛰어

난 내용의 완성도를 통해 이용자에게 보다 높은 

실감과 사실성을 제공하고 있다. 그리고 게임은 

이용자 개인이 자신만의 게임기를 소유하고 있으며 

자신의 필요와 요구에 의해 선택 인 이용이 가능

하다는 에서 개인화된 미디어이다. 그런 에서 

쉽게 근 가능한 게임의 편재성은 게임을 통한 

실재감 경험의 일상화를 가져오고 있다. 비디오 게

임 이용자들은 자신이 원하는 시간과 장소에서 자

신의 필요에 따라 게임에 집 하고 몰입함으로써 

다양한 수 의 실재감을 경험하고 있는 것이다.

이처럼 게임 미디어의 이용 경험을 이용자의 주

, 심리  측면에 주목하여 효과 으로 설명할 

수 있는 개념이 실재감이다. 이때 실재감의 원인이 

되는 변인인 미디어형태 변인은 얼마만큼 감각 인 

풍부성이나 생생함을 달할 수 있느냐와 연 된다
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[11]. 미디어를 이용하기 해서 사용되는 감각기

의 수가 많고 시청각 인 자극이 크고 강하며 

상호작용성이 높고 함께 미디어를 사용하는 사람들

이 많을수록 실재감을 많이 느끼게 된다[12]. 

특히 비디오 게임에 있어서 실재감은 사실 인 

그래픽이나 사운드, 감 반응, 다양한 시 의 제

공, 자연스런 움직임 등 기술  특성 등에 의해 경

험되기도 한다. 더욱이 최근 비디오 게임 기술은 

이 보다 더욱 생생하고, 사실 인 이미지를 구

하면서 직  게임을 조작하여 체험할 수 있는 능

동 인 이용방식을 추구한다. 이러한 게임은 일방

으로 제공받던 수동 인 시청방식을 이제는 사용

자가 직  조작하여 피드백을 받는 상호작용 인 

능동 인 행 형태로 많은 실재감을 느끼게 해주고 

있다. 

2.3 몰입

모든 활동은 한 기술을 요구하는 도 을 가

지고 있으며, 사람들은 그런 도 인 활동이 자신

의 기술 수 과 유사하다고 느낄 때 몰입하게 된

다. 이러한 몰입상태는 게임에서 사용자가 즐거움

을 경험하기 해서라도 지속 인 유지가 요하

다. 올리버 그루(Oiver Grau)는 디지털 기술을 이

용한 매체의 목표는 가능한 최고의 존감, 즉 비

록 가상 이긴 하지만 생생한 환경과 실시간 상호

작용함으로써 차 상승되는 실재 존재하는 것과 

같은 인상을 주는 것이며, 이것이 바로 몰입의 경

험이라고 말한다[13].

게임의 한 몰입도는 그 게임이 성공하는데 있

어서 요한 요소  하나이다. 하지만 게임에서는 

몰입도를 높이기 해 개발자들의 직 이나 게임 

디자이 들이 주로 사용하는 기법 등이 있다. 그

지만 이러한 기법들은 개발자들의 직 이나 단에 

의존 이며, 과학 으로 증명된 것이 아니고 일반

화되어 있지 않다. 머 이(Janet H. Murray)는 정

교하게 가공된 환상의 세계로 들어가는 유쾌한 경

험을 몰입이라고 설명하고 있다[14]. 몰입은 칙센

트미하이(Csikswentmihalyi)에 의하여 시작되었으

며 사람들이 온 힘을 다 쏟는 행동을 할 때 느끼

는 총제 인 감정 상태를 몰입이라고 한다[15]. 게

임에서의 몰입은 사용자가 계속하여 게임을 진행할 

수 있게 하는 요한 요소이다. 

특히 사람들은 몰입상태에 빠져 있을 때 흥미를 

느끼고, 그 과정에서 다음에는 어떤 일들이 일어날 

것인가에 한 호기심을 갖게 되는데, 이는 미디어 

이용행 에 의해 몰입의 형태가 다르게 나타나게 

된다. 먼  비디오를 시청할 때 시청자는 이미 

상미디어를 통한 의미 달에 상당히 익숙해진 상태

이며, 정서 ·심리 으로 동화되기 쉽기 때문에 잠

재된 메시지를 끌어낼 수 있는 측면이 있다[16]. 

반면 게임에서의 몰입은 도 과 기술이 일정 수

의 균형을 이루며, 본질 인 즐거움을 수반하고, 

내재  보상을 느끼게 되어[17], 사용자에게 몰입

경험이 더 높게 나타난다는 것이다.

2.4 각성

각성(arousal)이란 일반 으로 얼마나 흥분했는

가하는 척도로 측정되며, 정서  경험의 강도를 나

타내는 개념이다. 각성은 일반 으로 두 가지 방식

으로 측정되어 왔는데, 생리  반응을 측정하는 방

식과 연구참여자의 주  평가를 통해 측정하는 

방식이다. 상당수의 연구에서 생리  각성의 정도

와 자기보고(self-report)를 통해 측정된 주  각

성의 정도는 높은 상 계를 가진 것으로 보고되

었다[18]. 하지만 생리  각성의 측정은 자기보고

식 주  각성이 보여주지 못하는 부분을 보완한

다. 보통 심 도, 뇌 도, 심장박동률, 압, 안면근

육의 긴장 정도를 이용해서 각성의 정도를 평가하

는데, 가장 보편 이고 손쉬운 방법으로는 자극물

에 노출된 후 자기기입식으로 각성에 한 정도를 

평가하는 방식도 활용되고 있다[19]. 한, 비디오 

게임 같은 미디어 등은 사용자들에게 각성을 일으

키도록 디자인된 것으로 알려졌다[20]. 특히 최근 

들어 고화질의 상과 3D 기술의 발 이 수용자들

에게 미치는 효과로서 각성에 한 연구가 많이 

발표되고 있다[21,22,23]. 
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질만(Zillmann, 1991)은 텔 비 의 각성 효과를 

분석하여, 정지된 이미지를 제공하는 미디어보다 

움직이는 이미지를 제공하는 미디어에서 높은 각성

효과가 나타난다고 증명하 고[21], 히터(Heeter, 

1995)는 미디어를 사용하는 동안 실재감을 많이 

느낄수록 각성수 이 높아진다고 보고하 다[22]. 

그 지만 이러한 텔 비  시청행 보다 직 게임

을 할 때 오히려 더 높게 각성이 증가한다는 것을 

입증한 연구들이 있다. 자극 이고 흥분 인 게임

의 사실  묘사 속에서 게임을 즐길 때 사용자의 

경험에 계없이 각성을 증가시킨다는 것이다[23]. 

따라서 실재감을 더 느끼면서 그 곳을 직  체험

한다고 느낄 때 각성의 수 은 더 높아진다고 볼 

수 있다. 그러므로 게임이 제공하는 가상환경은 그 

어떤 미디어보다 이용자의 심리  각성을 유발한다

고 볼 수 있다.

2.5 뇌

몰입의 지표로 생각될 수 있는 하나는 뇌 를 

들 수 있다. 뇌 는 1 미만의 짧은 자극에 한 

반응 변화도 측정할 수 있기 때문에 감성과학 분

야에서 시각, 청각  후각에 기반을 둔 감성 반응

과 인지처리 연구에 많이 이용되고 있다[24]. 특히, 

감각기 인 을 통해 후두엽에 도달한 시각정보들

은 두엽, 두정엽 회로 혹은 감정 기억의 뇌인 변

연계의 조 로 편집된다. 즉 우리의 감각기 으로 

들어온 수많은 정보 에 자신에게 요한 것만을 

선택해서 몰입하도록 하는 것이다. 이러한 몰입은 

뇌 와 련된 연구에서 몰입의 지표로 주로 α

와 β 라는 뇌 의 변화를 뇌 도라는 방법을 통

해 측정함으로써 나타낸다. 뇌 는 일반 으로 주

수 역에 따라 δ (0.2∼4Hz), θ (4∼8Hz), α

(8∼13Hz), β (13∼30Hz), γ (30∼50Hz)로 

나 어지며, 그동안 몰입의 지표를 측정하는 것은 

주로 체 두뇌 역에서의 α  역의 감소와 β

 역의 증가를 통해 측정해왔다. 스미스와 제빈

스[25]의 연구에서도 TV 고에 한 몰입이 증가

하면 두엽  후두엽의 α 의 역이 감소하는 

것을 검증하 다. 이는 다시 말해 α 와 몰입이 역 

상 계에 있어 α  역의 감소가 곧 몰입의 증

가로 이어진다는 것을 의미한다. β 는 뇌의 각성 

상태나 몰입이 높아질 때 나타나는 형이다. 최근

에는 상물을 시청 할 때, α 의 역이 감소하면 

상 으로 β 의 역이 증가하여 α 와 β 가 

역 상 계를 보인다는 연구들이 보고되고 있으며

[26], 이들의 연구는 연구참여자가 능동 인 인지

 반응을 보일 경우 β 의 역이 크게 증가하고 

있음을 시사하고 있다. 즉, 수용자가 매체에 해 

몰입하고 능동 인 반응이 증가할수록 β 의 역

이 증가한다는 것이다. 즉, 우리가 상물을 보는 

행 는 결국 뇌에서 이 지는 인지과정이며 수많은 

자료들의 올바른 해석과 설명을 역동 으로 추구하

는 뇌의 수많은 능동  과정이라 할 수 있다[27]. 

다시 말해 우리는 이 아닌 뇌로 보고 있는 것이

며, 뇌 에서도 여러 부 의 뇌를 함께 사용하며 

보고 있는 것이다. 이러한 사실들을 종합하여 본 

연구에서는 게임을 할 때 사용자의 몰입이 높아지

면 β 라는 활동 인 뇌 가 더 강하게 나타날 것

으로 상하고 실험을 통해 살펴보기로 하 다.

3. 연구문제

본 연구는 비디오 게임의 요한 향요인으로 

검증된 심리학  변인인 실재감, 몰입, 각성이 비디

오 게임콘텐츠의 게임행 와 시청행 에서 어떠한 

향을 미치는지 다음과 같은 가설을 설정하 다. 

H1 : 비디오 게임콘텐츠의 게임행 는 시청행

보다 높은 수 의 실재감을 나타낼 것이다.

H2 : 비디오 게임콘텐츠의 게임행 는 시청행

보다 높은 수 의 몰입을 나타낼 것이다.

H3 : 비디오 게임콘텐츠의 게임행 는 시청행

보다 높은 수 의 각성을 나타낼 것이다.

한 비디오 게임행 의 사용자경험에 한 자

기보고식 측정과 함께 생리학  뇌 측정을 토 로 
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다음과 같은 연구문제를 설정하 다.

연구문제 1: 비디오 게임의 게임행 와 시청행  

과정에서 뇌 반응은 어떠한 차이를 

보이는가?

연구문제 2: 게임이용자의 사용자경험  뇌 반

응은 게임몰입에 어떠한 향을 미치

는가?

4. 연구방법

4.1 연구설계

본 연구는 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 시

청행 간의 차이를 검증하기 해 이테스트

(playtest) 방법론을 채택하 다. 이테스트 방

법은 통 인 과학  설문조사방법과 통제실험실 

환경을 결합함으로서 실험참여자들의 게임인식에 

한 체계 이고 양 인 정보를 수집하도록 하는 

방법론이다. 이테스트는 사용성 테스트와는 달

리 과학  방법을 사용해서 체계  방식으로 특정

게임에 한 경험과 인식에 한 정보를 제공할 

수 있다. 실험설계는 동일집단을 여러 번 측정하여 

실험처치의 차이를 효과 으로 검증할 수 있는 반

복측정설계방식을 사용하 다. 실험참여자들은 비

디오 게임콘텐츠의 게임행 와 시청행 를 진행한 

후 실험측정  뇌 측정으로 수집된 데이터를 분

석하 다. 연구문제와 가설을 검증하기 해 본 연

구에서는 SPSS 19.0을 이용하여 응표본 평균값

의 차이와 회귀분석을 통하여 효과를 분석하 다. 

4.2 실험 상

본 연구는 강원도에 소재한 학교 학생들을 

상으로 디지털 게임 실험실에서 진행되었으며, 여

학생 40명, 남학생 40명 등 80명의 학생의 지원신

청을 받아 2014년 9월 29일부터 10월 11일까지 실

시하 다. 

4.3 실험방법

실험은 연구자 1명과 보조연구원 2명으로 진행

되었으며 2 의 컴퓨터와 마우스, 키보드, LG 

Xcanvas Display 42인치 모니터, SONY 

MDR-NC31EM 이어폰을 사용하 다. 비디오 시

청과 게임에 사용된 소 트웨어는 밸 에서 2009

년에 개발된 트4데드2(Left 4 Dead2)로 선정

하 다. 트4데드2는 액션FPS장르의 게임이다. 

트4데드2는 다른 FPS장르의 게임들과 유사한 

키조작과 화면을 제공하고 있다. 그리하여 실험참

여자들은 FPS의 게임을 경험해본 사람으로 사

에 지원신청을 받아 본 실험을 진행하 다. 실험참

여자들은 실험실 입실 후 사 설문을 작성하 는

데, 사 설문은 실험을 시작하기 에 실험실 외부

에 설치된 장소에서 실험 차와 주의해야 할 사항

들에 해 안내를 받고 순서 로 설문지를 작성하

다. 사 설문 작성 후에 뇌 측정을 한 극을 

붙인 뒤 한 사람씩 독립 으로 조용한 클래식 음

악을 들으며, 안정된 상태에서의 배경뇌 를 90

간 측정하 다. 이후 비디오 시청과 게임을 수행하

면서 뇌 측정을 동시에 진행하고 각 실험이 종료

되면 10분간 휴식을 취한 후 본 설문에 답하는 사

사후 실험설계의 모형을 따라 진행되었다. 비디

오 게임콘텐츠의 시청행 의 경우 게임의 난이도는 

보통으로 하고 게임을 이하여 해당미션을 완료

하는데 까지 걸린 시간 15분을 녹화한 상을 제

공하 고, 게임행 의 경우 시청행 와 동일한 미

션  난이도로 15분간 직  이하게 하 다. 

이러한 이유는 FPS게임의 경험이 은 사용자를 

상으로 일럿 테스트를 진행하 는데 그들에게 

간단한 키조작과 게임에 해 사 에 설명해주고 

게임의 미션을 완료한 시간이 평균 15분이 다. 이

러한 일럿 테스트를 통해서 15분이라는 시간을 

정하여 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 시청행

에 시간 인 비 을 하게 제공하고자 하 다. 

이 과정 에 뇌 측정을 진행하 고, 각각의 실험

처리 후 설문에 응답하는 방식으로 수행되었다. 

뇌 측정은 국제 극배치법(international 10/20 
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electrode system)에 의해 차례로 Fp1, Fp2, F3, 

F4, T3, T4, O1, O2 총 8부 에 차례로 측정 극

을 부착하 으며, 이 8 역에서 측정된 뇌 신호를 

1 에 512Hz주 수샘 링, 0.5∼50Hz의 통과필터

로 필터링하고 컴퓨터에 아스키 코드로 장하여 

실험의 데이터로 활용하 다. 반복측정 실험설계에

서 발생할 수 있는 독립변인의 처치에 한 순차

효과(sequence effect)를 통제하기 해 교차균형

화(cross-balancing)방식에 따라 실험 상자 40명

은 비디오 시청을 한 후, 안정된 상태에서의 배경

뇌 를 측정했던 방법과 마찬가지로 조용한 클래식 

음악을 들으며, 10분간 휴식을 취한 뒤 게임을 실

시하 다. 

뇌 측정을 하는 동안 동자를 움직이거나 

손이나 발, 몸을 움직여 나타날 수 있는 잡 를 

이기 해 가  바른 자세로 앉아 있기를 미

리 당부하 다. 먼  피험자들을 편안한 의자에 

앉힌 다음, 두피에 극이 부착이 되면 을 감

고 연구자의 안내에 따르도록 지시하 으며, 뇌

측정의 신뢰성을 높이기 해 편안한 상태에서 

제시 된 시각자극에 몰입 할 수 있도록 유도해 

주었으며, 잦은  깜빡임이나 몸을 흔드는 행

에 해서는 사 에 설명을 통해 최소화 하 다. 

실험 소개단계에서는 실험을 하게 된 목 과 게

임에 한 설명, 게임 이 주의사항을 공지사

항의 형태로 제시하 다. 뇌  측정은 극부착 

 실험소개, 배경뇌  측정, 비디오 시청, 게임

이, 뇌 측정, 설문작성  휴식, 게임 이 

 뇌 측정, 설문작성, 극제거의 순서로 진행

되었으며 실험 상자 한 명 당 70분정도 소요되

었다. 실험 이후 실험 상자간의 실험정보에 

한 이야기를 최 한 통제하여 실험의 내 타당도

를 해할 수 있는 평가에 한 우려 상이나 실

험자들의 의도  반응(demand characteristics) 

특성 등을 최소화하고자 하 다.

4.4 주요변인의 정의

4.4.1 실재감

실재감 척도는 장한진과 노기 (2013)의 실재감 

척도를 연구에 맞게 재구성 하 으며[11], 측정문

항은 ‘ 상효과와 음향효과가 장감이 있었다’, ‘그

래픽과 사운드의 효과가 서로 잘 어울렸다’, ‘음향

효과가 비디오 게임콘텐츠에 향을 주었다’, ‘음향

효과와 배경음악이 하 다’, ‘ 상효과와 음향

효과는 화면 속 장면에 잘 부합하 다’이다. 각 항

목은 5  척도로 응답하 으며, 비디오 게임콘텐츠

의 시청행  신뢰도는 α=.833이고, 게임행 는 신

뢰도 α=.960이었다.

4.4.2 몰입

몰입 척도는 잭슨과 마쉬(Jackson & Marsh, 

1996)에서 사용된 척도를 바탕으로 재구성하 으며

[28], 리커트 5  척도를 이용해 측정하 다. 측정

문항은 ‘나는 ∼을 하는 동안 완 히 몰입하 다’, 

‘나는 ∼을 하는 동안 주의집  하 다’, ‘나는 ∼

을 하는 동안 집 하기 쉬웠다’, ‘나는 ∼을 하는 

동안 완 히 집 하 다’, ‘나는 ∼을 하는 동안 완

히 빠져들었다’의 5개의 문항이 사용되었다. ‘∼’

는 비디오 게임콘텐츠의 게임행  는 시청행 를 

뜻하며, 각각의 실험처리 후 설문에 응답할 때, 각 

실험과 련된 문항이 사용되었다. 시청행 의 신

뢰도 α=.873이고, 게임행 의 신뢰도 α=.945 다.

4.4.3 각성

각성 척도는 기존문헌에서 사용된 척도들을 재

구성하여 사용하 다[29]. 정 인 상태를 나타내

는 형용사 5를 이용해 측정하 으며, ‘활동 인’, 

‘원기왕성한’, ‘힘찬’, ‘열정 인’, ‘신난’으로 구성되

었다. 각 항목은 5  척도로 응답하게 하 으며, 

시청행 의 신뢰도 α=.878이고, 게임행 의 신뢰도 

α=.892 다.
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4.4.4 뇌 측정

뇌 는 사고 추와 시각 추의 좌, 우를 각각 측

정하 다. 뇌 를 측정하는 채 이 늘어날수록 데

이터의 양과 정보처리 시간도 늘어나서 측정이 힘

들어지기 때문에 국제 극배치법에 의해 총 8부

에 차례로 측정 극을 부착하여 측정된 뇌 신호를 

실험의 데이터로 활용하 다. 먼  α 는 총 15분

간 2번의 측정을 통해 데이터를 수집하 다. 먼  

시청행 를 15분 했을 때 측정된 α , β , δ 와 

게임행 를 15분 했을 때 측정된 α , β , δ 를 

Laxtha의 WEEG-32 장비를 활용하여 측정하 다. 

뇌 신호는  아래 로 움직이는 진동형태

로 0∼50Hz 역의 빠르기를 가진 신호형태이다. 

이러한 신호형태를 Telescan이라는 소 트웨어를 

사용하여 Spectrum Analysis하여 체 역에 한 

해당 역(α , β , δ )의 역을 band to band 

Power 방식으로 원자료(raw data)로 추출하여 분

석하 다. α 의 주 수 인 Frequency는 Low 

10.5Hz로 설정하고 High 13Hz으로 설정하여 α

를 추출하 다. 측정된 α 는 1 에 1개씩 비디오 

게임 15분의 데이터 900개와 비디오 시청 15분의 

데이터 900개가 장되었다. Sampling Frequency를 

512Hz으로 설정했으므로 900개의 샘 은 900x512

의 수치와 동일하다. 이 게 측정된 α 는 txt 일

로 변환하여 액셀에 코딩을 하고, 게임행 와 시청

행 의 α  평균값을 산출한 후 SPSS 19.0으로 

분석하 다. 측정 시 기 극은 귀의 오른쪽 귓불 

뒤에 부착하 으며, 지 극은 귀의 왼쪽 귓불 뒤

의 부 에서 측정하 다. 뇌 측정 시 사용한 장비

는 Laxtha의 WEEG-32 장비를 사용하 으며, 

Sampling Frequency는 512Hz로 설정하여 측정하

다. 뇌 측정은 TeleScan을 이용하여 뇌 신호를 

컴퓨터로 송받고, 획득한 뇌 신호를 아스키코드

로 추출하고 엑셀 일로 변환하여 데이터화 하

다.

5. 연구결과

5.1 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 

    시청행 의 사용자경험에 한 

    응표본 차이검증

가설 1은 비디오 게임콘텐츠의 게임행 가 시

청행 보다 실재감이 더 높을 것이라고 설정되었

다. 이를 분석하기 해 응표본 t-test를 실시

하 다[Table 1]. 분석결과 비디오 게임콘텐츠의 

게임행 와 시청행 의 실재감의 차이는 통계

으로 유의한 차이를 보이는 것으로 나타났다

(t(79)=3.997, p<.01). 이는 게임행 가 시청행

보다 높은 실감이나 사실성으로 인해 게임의 

내용에 몰입하여 실의 경험처럼 반응한다고 해

석할 수 있다. 가설 2는 비디오 게임콘텐츠의 게

임행 가 시청행 보다 몰입이 더 높을 것이라고 

설정되었다. 분석결과 게임행 와 시청행 에서

의 몰입의 차이는 통계 으로 유의한 차이를 보

이는 것으로 나타났다(t(79)=6.136, p<.01). 한 

비디오 게임콘텐츠의 게임행 가 시청행 보다 

각성이 더 높을 것이라고 설정된 가설 3도 지지

되었다(t(79)=3.558, p<.01). 이러한 결과들은 게

임행 가 시청행 보다 정서  경험이 더 높게 

나타난다는 기존의 연구들과 일치하는 결과를 보

다.

Variable Group N M SD t p

Presence
Game 80 3.073 .731

3.997 .000
Video 80 2.783 .640

Flow
Game 80 2.758 .907

6.136 .000
Video 80 2.294 .767

Arousal
Game 80 9.340 7.499

3.558 .001
Video 80 6.776 2.685

[Table 1] Paired-Sample T-test of User 

Experience Difference Between 3D Game and 

Video
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5.2 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 

     시청행 의 뇌 역에 한 

     응표본 차이검증

연구문제 1은 비디오 게임의 게임행 와 시청

행 과정에서 발생한 뇌 의 역은 어떠한 차이

를 보이는가로 설정하 다. 먼  α 의 역의 

차이를 분석하기 해 비디오 게임의 게임행 와 

시청행 과정에서 측정된 α  수치의 평균값에 

한 응표본 t-test를 통해 검증하 다[Table 

2]. 응표본 t-test검증 결과 게임행 에서 발생

한 α 는 시청행 에서 발생한 α 보다 역이 

높게 나타났고 통계 으로도 유의미한 차이를 보

다(t(79)=12.346, p<.01).

다음으로 α  측정과 동일한 방식으로 산출된 

β  수치의 평균값에 한 응표본 t-test를 검

증한 결과 비디오 게임콘텐츠의 게임행 가 시청

행 에 비해 높은 역을 보이는 것으로 나타났

다(t(79)=4.160, p<.01). 

마지막으로 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 

시청행 에서 발생한 δ  역시 α  측정과 동일

한 방식으로 산출하고, δ  수치의 평균값에 

한 응표본 t-test를 통해 검증한 결과 비디오 

게임콘텐츠의 게임행 와 시청행 간에는 유의미

한 차이를 보이지 않는 것으로 나타났다

(t(79)=.399, ns). 

Variable Group N M SD t p

α
Game 80 .028 .023

12.346 .000
Video 80 .002 .017

β
Game 80 3.763 .801

4.160 .000
Video 80 3.410 .663

δ
Game 80 -6.483 11.979

.399 .691
Video 80 -6.898 9.409

[Table 2] Paired-Sample T-test of EEG 

Difference Between 3D Game and Video 

5.3 사용자 경험  뇌  변화가 게임몰입에 

    미치는 향

Variable B t p

R
2
=.441

F(5, 74)=14.820

p<.05

Presence .201 2.086 .040

Arousal .408 4.446 .000

α .283 3.033 .003

β .203 2.144 .035

δ .192 2.105 .039

[Table 3] Regression Analysis of User Experience

연구문제 2는 게임이용자의 사용자경험  뇌

는 게임몰입에 어떠한 향을 미치는가로 설정하

다. 연구결과, 게임몰입에 통계 으로 유의한 향

을 미치는 요인에는 사용자 경험  실재감이 

B=.201(p<.05)으로 정  향 계를 가지는 것으

로 나타났다. 이는 게임에서 느껴지는 실감이나 

사실성으로 인해 게임의 내용에 몰입하여 실의 

경험처럼 느낀다고 해석할 수 있다. 한 각성요인

도 B=.408(p<.01)으로 정  향 계를 가지는 것

으로 나타났다. 마찬가지로 β 도 B=.203(p<.05)

으로 게임몰입에 정 인 향 계를 가지는 것으로 

나타났다. 반면에 α 와 δ 는 게임몰입에 부 인 

향 계를 가지는 것으로 나타났다(B=-.283, 

p<.01, B=-.192, p<.05). 이러한 결과는 그동안 몰

입상태에 한 기존의 뇌 연구와 비슷한 맥락을 

보이는 결과이다. 즉, 게임에서의 몰입도 실재감과 

각성의 정도와 뇌 반구의 특정 주 수 뇌 역

의 정도가 높고 낮은 경우에 발생하는 상임이 

확인되었다. 상세히 말하자면 기존 몰입 연구에서

처럼 게임에서의 몰입 상도 β 의 역이 증가하

고, α 의 역이 감소하는 상이 확인되었다. 

이러한 상은 게임몰입과의 향력 모델 설명계수 

R2=.441로 44.1%의 설명력을 가진다[Table 3].

6. 결론  논의

본 연구는 비디오 게임의 실재감, 각성, 몰입 

효과를 검증하기 하여 이테스트 방법론을 
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용하여 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 시청

행 를 비교하여 효과를 분석하 다. 특히 통

인 실험연구 방법에 뇌 측정을 방법론 으로 

보완하여 비디오 게임의 사용경험과정에서의 생

리학  변화와 차이를 검증하고자 하 다. 

첫째로, 게임행 와 시청행 에 한 사용자들

의 실재감의 차이를 검증하고자 했던 가설은 채

택되었다. 비디오 게임을 게임행 와 시청행 형

태로 사용자가 받아들일 때 사용자가 가상 공간

속에 있음을 지각하는 실재감이 게임행 에서 더 

높게 나타난 것이다. 이는 게임행 를 통한 감각

의 지각과 인지과정은 실에서의 신체감각기

을 통한 지각과정과 같은 원리로 작동하기 때문

이다[8]. 정리하자면, 게임행 는 자신이 원하는 

시간과 장소에서 자신의 필요에 따라 게임에 집

하고 게임에서 제공 되어지는 환경을 직  조

작함으로서 몰입하게 되어 다양한 수 의 실재감

을 경험할 수 있다고 볼 수 있다.

둘째로 게임행 와 시청행 의 몰입에는 게임

행 가 더 높은 것으로 나타났다. 같은 상을 

제공하는 상황에서 게임을 하는 경우가 오히려 

몰입에 더 향을 주는 것으로 확인된 것이다. 

게임은 이어와 컴퓨터간의 상호작용성을 원

활하게 해 다. 특히 이러한 게임과 같은 환경에

서 사용자는 컴퓨터와의 상호작용을 통해 게임과 

자유로이 피드백을 주고받고, 스스로 통제해 나

가는 과정에서 즐거움을 느끼게 되어 몰입상황을 

경험하게 된다. 이러한 사실은 게임에서 몰입이 

더 높게 나타난다는 기존의 연구결과와 일치하는 

결과를 보여주었다[30].

 다른 사용자경험인 각성의 경우에도 게임

행 가 더 높은 것으로 나타났다. 각성은 게임이

나 오락과 같이 감성소구를 하는 디지털콘텐츠에

서 매우 요한 변인이며 경험의 정도를 표 하

기도 한다[31]. 특히 비디오 게임 같은 콘텐츠는 

사용자들에게 각성을 일으키도록 디자인되는 것

이 일반 이어서 각성효과는 게임연구에서 핵심

인 요소이다. 

다음으로 게임행 와 시청행 과정에서 발생

한 뇌 의 변화를 측정하여 분석한 결과 δ 를 

제외하고 안정성으로 해석되는 α 가 게임행

에서 더 높은 역을 나타냈다. 이러한 결과는 

앞서 설명한 α 와 몰입은 역상 계라는 기존

의 연구와 조 은 상이한 결과이기도 하다. 기존

의 연구들은 α  역의 감소와 β  역의 증

가가 몰입을 가져온다고 설명하고 있다. 이러한 

결과들은 하나의 콘텐츠를 한 가지의 형태로 제

공하여 얻은 결과들이다. 하지만 본 연구는 하나

의 콘텐츠를 두 가지의 형태로 제공하여 진행한 

연구이다. 그 기에 각각의 실험을 두고 봤을 때 

β  역의 증가에 비해 α  역은 모두 감소

한 결과로 나타나고 있다. 단지, 게임행 와 시청

행 를 비교했을 때, 게임행 에서 α 의 역이 

조  증가한 모습을 보일 뿐이며, 기존의 연구와 

비교했을 때 모순된 결과라고 단할 수는 없다. 

따라서 시청행 보다 게임을 할 때 조  더 안정

이며 몰입이 높아진다고 해석할 수 있다. 한, 

각성이나 몰입으로 해석되는 β 의 경우도 비디

오 게임을 하는 경우 β 의 역이 더 크게 나

타나는 것으로 확인되었다. 즉, 비디오 게임콘텐

츠의 게임행 가 시청행 에 비해 뇌의 활동이 

활발하게 이루어지고 있음을 확인할 수 있었다. 

마지막으로 게임몰입에 향을 미치는 변수로 

실재감과 각성, α 와 β , δ  모두 향을 미

치는 것으로 나타났다. 반면 α 와 δ 는 부 인 

향을 미치는 것으로 나타났다. 정리하자면, 게

임몰입을 할 때 α 와 δ 의 역은 감소하고 β

의 역이 증가하는 것으로 나타났다. 이러한 

결과는 게임행 가 시청행 에 비해 각성수 과 

실재감이 높다는 실험연구결과들과 일치하며, 기

존의 몰입과 련한 뇌 연구의 결과와도 일치하

는 측정결과라 할 수 있다[11]. 따라서 비디오 게

임콘텐츠의 게임행 는 시청행 에 비해 흥분을 

한다거나 각성상태가 더 높을 가능성이 있다는 

이 통 인 설문조사와 뇌활동에서 확인할 수 

있었다. 

이 연구는 비디오 게임의 사용자 경험과 생리

학  변화를 비디오 게임콘텐츠의 게임행 와 시
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청행 를 비교하여 계를 검증하 다. 그 지만 

이 연구는 몇 가지의 한계를 가진다. 먼  인간

의 뇌활동과 사용자경험 변인간의 상 성을 체계

으로 규명하려 노력하 지만, 뇌활동과 사용자

경험변인간의 계를 설명함에 있어 이를 규명할 

수 있는 근거가 부족하다. 뿐만 아니라 향후 실

재감이나 몰입, 각성과 같은 사용자 경험이 어느 

정도의 수 에서 어떻게 게임의 수용을 최 화하

는지도 연구되어야 할 과제이다. 한 실재감이

나 몰입과 같은 복합 인 개념을 좀 더 세분화하

여 가설을 검증할 필요가 있다. 한 게임몰입의 

개념은 오랜 기간에 걸쳐 형성되고 유지된다. 하

지만 본 연구에서는 단기간에서의 게임몰입을 측

정하는 실험연구를 수행하 다. 향후 연구에서는 

시간이 경과함에 따라 게임몰입이 어떻게 변화하

는가를 측정할 수 있는 방법론을 보완해야 할 것

이다. 그리고 시간  비용 문제로 인해, 사용된 

표본들이 제한 이었다. 마지막으로 본 연구에서 

시청행 의 경우 비디오 게임을 이하는 녹화

화면을 제공하 고, 게임행 의 경우 직  게임

을 하는 형태로 실험을 진행한 이 한계로 지

된다. 이 같은 한계가 있음에도 불구하고 이 게 

콘텐츠를 제공한 이유는 과거 일방 으로 보내는 

신호만을 수용하던 때와는 다르게 재는 자신의 

라이 스타일에 맞는 시청행 를 할 수 있고, 과

거에 비해 개별 인 심에 응해  수 있는 정

보에 한 요구가 강해지고 있으며, 개인의 가치

과 취미의 변화로 오락성 등의 매력 있는 소

트웨어를 시청하고 싶어하기 때문이었다. 그 기

에 향후 연구에서는 조  더 면 한 변인간의 차

이를 고려하여 실험과 설문조사가 진행되어야 할 

것이다. 물론 이러한 사실을 극복하기 한 노력

으로 동일한 게임의 난이도와 스테이지를 구성하

고 교차균형화방식을 사용하여 실험을 진행하는 

등의 실험처치를 진행하 다. 하지만 이 같은 변

수를 완 히 통제하는데는 한계가 있었다. 그

지만 본 연구는 이러한 한계들을 극복하고자 게

임몰입에 향을 미칠 수 있는 사용자 경험과 신

경생리학  변화에 하여 자기 보고와 더불어 

뇌 측정을 통해 실증 으로 분석하고 련 분야

의 이론 , 방법론  발 에 기여하고자 하 다.
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