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요  약

본 연구는 기술수용모델을 이용하여 VR콘텐츠의 지각된 재미가 재이용 의도에 미치는 요인

을 분석하 다. 지각된 재미의 요인은 콘텐츠 품질, VR특성, 감정  특성, 몰입 네 가지로 설정

하여 검증하 으며, 연구 결과 VR특성, 감정  특성, 몰입은 지각된 재미에 정  향을 주지

만, 콘텐츠의 고품질 요인은 지각된 재미에 향을 미치지 않는다는 사실이 입증되었다. 한 

지각된 재미, 지각된 유용성, 지각된 용이성 모두는 재이용 의도에 향을 미치고 있는 것으로 

나타났으며, 콘텐츠의 지각된 재미가 지각된 유용성에 정 인 향을 미치는 것으로 분석되

었다. 

ABSTRACT

This study analyzed factors affecting the perceived fun of VR contents’ reuse intention 

through use of the technology acceptance mode. The factors associated with perceived fun 

were identified by setting the content quality, VR characteristics, emotional character and 

flow. The results demonstrate that perceived fun exercises a positive effect on VR 

characteristics, emotional character and flow, but that high content quality does not have 

an affect on perceived fun. Also perceived fun, perceived usefulness and perceived ease of 

use are all influenced by the intention to reintegrate.

Keywords : Virtual Reality(가상 실), fun(재미), Technology Acceptance Model(기술수용모델)
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1. 서  론

실 경험이 어려운 상황을 실제처럼 경험할 수 

있게 한 가상 실(Virtual Reality, 이하 VR) 기술

은 4차산업 명 시 에 산업 반에서 새로운 랫

폼으로 자리잡아가고 있다. 여러 부분의 산업과 VR

콘텐츠가 융합되면서 다양한 형태의 시 지 효과가 

상되며, VR콘텐츠는 다양한 산업분야에서 활용되

어 가면서, VR콘텐츠에 한 기 감과 함께 VR콘

텐츠 산업은 높은 성장세를 유지해 가고 있다. 세계 

여행, 우주 탐험, 부동산 매물 확인과 문화유산 체

험까지 집에서도 가능하고, 시공간을 넘나드는 다양

한 일들이 실에서 재 되고 있고 있다.

가상 실은 가상 실 스토리텔링, 콘텐츠 제작 

방법, 이용 경험 등 다양한 분야에서 연구되고 있

지만, 시장의 기 감을 만족시키고 킬러콘텐츠를 

개발하려면 VR콘텐츠 이용자들의 재이용 의도와 

콘텐츠 재이용 동기를 제공하는 콘텐츠의 재미 등 

VR콘텐츠 여러 요소에 한 연구가 필요하다.

본 연구는 VR콘텐츠와 재미에 한 연구를 기

반으로 콘텐츠의 주요요소로 콘텐츠 품질, VR특성, 

감정  특성과 몰입 등의 요소를 도출하고, 수정된 

기술수용모델을 용하여 재미가 VR콘텐츠의 재

이용 의도에 미치는 향을 연구하 다. 이를 해 

VR콘텐츠를 경험한 이용자들을 상으로 설문조

사를 실시하고 분석하 다. 조사 상의 일반  특

성에 해서는 기술통계  분석을 활용하 고, 빈

도분석,  신뢰도분석, 요인분석을 실시하 다. 연구 

모형과 가설검증에는 각 변수들의 집 타당성과 

별타당성 검증을 한 확인  요인분석과 경로계수 

악을 한 SEM 구조분석 등을 사용하 다.

2. 선행 연구 

2.1 VR콘텐츠

가상 실이란 컴퓨터를 통하여 인공 으로 만들

어내는 가상공간에 이용자가 실제로 존재하는 것처

럼 인식하게 하는 기술이다.

가상 실의 특성에 한 연구는 학자들마다 상

이한데, Zeltzer(1992)는 가상 실이 가진 특성을 

즌스, 상호작용, 자율성 등 세 가지로 정의하

고[1], 김효선(2002)은 가상 실 체험의 특성은 

몰입, 감정이입, 변형, 행 주체성이라고 하 다[2]. 

이용수(2015)는 즌스와 상호작용을 주로 언

하 고[3], 나지 (2019)은 가상 실게임의 특성을 

공간  실제감과 자기 실제감으로 나 었다[4]. 가

상 실 연구자들은 가상 실의 특성으로 즌스, 

네비게이션, 상호작용, 자율성, 스 일(scale), 시각, 

동학습(co-operative learning) 등 특성을 제시

하기도 하 다. 

VR콘텐츠는 가상 실 기술을 기반으로 인간의 

오감을 통해 실제와 유사한 경험을 제공하는 내용

물이다. VR콘텐츠는 실재감과 몰입감이 요시되

는 모든 역에 응용 가능하며, VR게임뿐만 아니

라 미디어 상, 테마 크, 교육, 방송, 고, 스포

츠, 시, 건설, 부동산, 의료, 제조, 산업 등 매우 

다양한 형태에 용되고 있다.

2.2 재미이론

‘인간은 유희  동물이다.’라고 유희(재미)에 

하여 체계 인 정리를 한 최 의 인물은 바로 네

덜란드의 역사학자 Johan Huizinga이다. Johan 

Huizinga(1938)는 그의 서 “호모 루덴스: 놀이하

는 인간”을 통하여 유희에 해 정립했으며, 놀이

를 ‘문화 상’으로 이해하고 문화가 ‘놀이의 한 형

태’라고 주장하 다[5]. 

놀이의 가장 요한 요소인 재미는 용어의 다양

성, 모호성, 주 성, 사회성 등의 에서 정의하

기가 매우 어렵다, 를 들면, 재미라는 단어의 

어 인 표 은 fun, pleasure, amusement, 

enjoyment, leisure, entertainment 등과 같이 

단히 많은 동의어를 지니고 있다. 게다가 세 에 

따라 "far out" 는 "cool"와 같이 재미에 한 

동의어를 만들어 내기도 한다. 따라서 재미는 정서

이고 동기 부여 인 속성을 나타내는 여러 의미
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를 가진 복잡한 단어이다[6].

Malone(1980)는 [Fig. 1]과 같이 재미있는 컴퓨

터 게임의 본질 인 요소로 도 감, 타지, 호기

심을 선정하 다[7].

[Fig. 1] Fun elements of Malone(1980)

Lazzaro(2004)는 [Fig. 2]와 같이 게임 이어

에 따라 느끼는 감성 상태로 재미를 ‘hard fun’, 

‘easy fun’, ‘serious fun’, ‘people fun’의 네 가지 

요소로 제시하 다[8].

[Fig. 2] Fun elements of Lazzaro(2004)

2.3 몰입

몰입은 ‘인간 감각(individual feels), 깊이 연

성(deeply involved), 인지  효율성(cognitively 

efficient), 높은 수 의 즐거움(high level of 

enjoyment), 높은 동기(highly motivated)를 경험

하는 최 의 상태’이다[9]라고 말한다. 가상 실 공

간에서 몰입감은 콘텐츠와 상호작용의 측면에서 이

용자가 재미를 느끼고 탐색할 만하다고 생각하는 

것이다[10].

Peterson, et al.(2005), Vella-Brodrick, et 

al.(2009), Chen, et al.(2010) 등의 연구에서 몰입

은 재미의 특징을 가지고 몰입 경험이 진정한 즐

거움을 포함할 수 있음을 밝히고 있다[11, 12, 13]. 

Goffman(1996)은 재미는 ‘집 ’의 특성이 있으며, 

인지  집 과 심 집 을 포함하는 몰입 상태라

고 하 다[14]. 결론 으로 몰입은 VR콘텐츠가 몰

입 정도를 높일 수 있게 되면 재미있다고 느끼기 

때문에 몰입은 재미요소의 하나이다.

2.4 기술수용모델

기술수용모델(TAM: Technology Acceptance 

Model)은  [Fig. 3]과 같이 1989년 Davis가 컴퓨

터 사용시 이용자의 의도를 설명하기 해 개발한 

것으로 사회심리학 분야의 합리  행동이론을 기

로 정보기술 이용자의 행동을 설명하거나 측하려

는 모델이다[15]. 

[Fig. 3] Technology Acceptance Model: TAM

기술수용모델은 지각된 유용성, 지각된 용이성, 

이용태도, 이용의도 등으로 구성되어 있다. 이 모

델은 실제 행동으로 연결될 수 있으며, 지각된 유

용성과 지각된 용이성이 외부변수와 행동의도의 변

수로 작용하는데, 지각된 유용성이란 특정한 시스

템 사용 시, 이용자의 작업성과 향상에 도움을 주

는 정도를 의미하고, 지각된 용이성은 개인이 그 

특정 시스템을 이용할 때 어떤 노력으로부터 특별

한 어려움이 없는 정도를 의미한다. 그리고 지각된 

유용성과 용이성은 이용태도에 향을 미치게 되면

서 지각된 용이성은 지각된 유용성에도 향을 미
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치게 된다[16].

2.5 재미요인을 포함한 확장된 기술수용모델

본 연구는 VR콘텐츠의 재이용의도를 악하기 

해 기존의 기술수용모델에 재미 요인을 추가하

고, 기존의 TAM에서 확장된 TAM(Extended 

TAM)이란 형태로 지각된 재미(perceived 

enjoyment)를 모형 안에 이론 으로 연계하 다. 

Huang(2015)는 “  마 에서 가상 실 기술

의 의미 탐구 : 통합 연구 임 워크에 한 연

구” 에서 용한 수정된 외부변수로 자율성, 능력, 

계성, 즐거움 등을 추가하여 분석하 다[17]. 

한 Disztinger(2017)는 여행 계획  VR콘텐츠 잠

재력을 분석하기 해 기술수용모델을 기반으로 연

구 분석을 수행하기도 하여, 여행계획에서 몰입, 

흥미, 지각된 재미와 지각된 유용성이 VR콘텐츠 

사용의도에 항을 미친다[18]는 결과를 얻기도 하

다. 김옥수(2017)는 개인용 VR기기 구매의도에 

한 연구에서 개인이 인지하는 외부 사회  요인

과 지각하는 개인 성향 요인을 심으로 기술수용

모델을 활용했고, 계획된 행동이론과 개 확산이론

의 주요 변인들을 선정하여 추가 용하기도 하

다. 이에 선정된 변인은 상된 즐거움, 개인 신

성, 콘텐츠 다양성 요도 등의 아홉 가지 변인으

로 구분하여, 각 변인별 역할을 검증하 다[19].

이와 같이 연구자들의 연구에서 보듯이 VR콘텐

츠에서 재미 추구가 재이용 의도에 하여 매우 

커다란 비 을 차지할 것이라는 것을 측할 수 

있다. 

3. 연구 설계 

3.1 연구모델

본 연구에서는 선행 연구를 기반으로 지각된 유

용성, 지각된 용이성, 지각된 재미를 변수로 채택

하고, 지각된 재미의 선행요인은 Choi, et 

al.(1999), 윤형섭(2009), 남선숙(2017) 등이 제시한  

콘텐츠 품질, Malone(1980), Lazzaro(2004) 등 제

시한 감정 특성, Peterson, et al.(2005), Chen, et 

al.(2010)의 몰입, 그리고 VR특성을 채택하여 4개

의 변수로 선정하 고, [Fig. 4]와 같은 연구모형을 

구축하 다. 

[Fig. 4] Research model

3.2 연구가설

3.2.1 콘텐츠 품질과 지각된 재미(H1)

체험 심의 VR콘텐츠에서는 고품질의 콘텐츠만

이 가상공간에서 재미를 극 화하여 재이용 의도를 

끌어낼 수 있다. 재미에 한 연구결과를 보면, 

Choi, et al.(1999)은 재미 계층 구조의 구성에서 

생생함(vividness), 애니메이션, 사운드, 캐릭터 등

을 재미요소로 구성하 고[20], 윤형섭(2009)의 

MMORPG 재미 평가 모델에 한 연구에서 콘텐

츠 품질과 련된 요소로 그래픽, 사운드, 실재감, 

스토리텔링, 선택 다양성 등이 있다고 하 으며[21], 

정동훈(2017)의 가상 실에서 사용자 의 이론 

연구에서는 다양한 감각을 지원하는 시각, 청각, 

각 등을 포함한 화질, 사운드, 미디어 풍요성 등 3

차원의 실감을 제공함으로써 이용자의 만족감을 

증가시키는 것이라고 할 수 있다[22]. 이에 본 연구

에서는 다음과 같은 연구가설을 설정하 다.

가설1: 콘텐츠 품질이 좋을수록 지각된 재미에 

정 인 향을  것이다.
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3.2.2 VR특성과 지각된 재미(H2)

VR의 특성은 즌스, 360° 상, 헤드트래킹, 

네비게션, 상호작용, 자율성, 스 일, 시  등으로 

구분하고 있다. Huang(2015)은 에서 가상 실 

기술의 함축  탐구에서 VR특성인 자율성이 지각

된 재미에 향을 미친다고 하 고[16], 남선숙

(2017)은 VR게임 유형의 평가에 해서 VR특성

은 장치  특성과 인지된 특성으로 구분되고, 

즌스에 향을 미치고 즐거움에 향을 미친다고 

하 다[23]. 이에 본 연구에서는 다음과 같은 연구

가설을 설정하 다.

가설2: VR특성은 지각된 재미에 정 인 향을 

 것이다.

3.2.3 감정 특성과 지각된 재미(H3)

Mukherjee and Sayantani(2007)는 재미란 인

지 과 정서  요소를 종합하는 쾌락의 경험이라고 

정의하 으며[24], Vieira and Silva(2017)의 인터

랙티  시스템에서의 재미 평가 연구에서 재미를 

집 , 흐름, 몰입, 감정으로 구성하 고, 감정은 주

요한 재미요소로서 원형 감정(prototypic emotion)

과 즐거운 감정(pleasurable emotion)으로 구성하

다[25].이에 본 연구에서는 다음과 같은 연구가

설을 설정하 다.

가설3: 쾌감이나 정  정서변화를 주는 감정 

특성을 느낄수록 지각된 재미에 정 인 향을  

것이다.

3.2.4 몰입과 지각된 재미(H4)

 Peterson, et al.(2005)의 연구에서 몰입이 “혼

합물(amalgam)”인데, 쾌락과 행복의 특징을 가지

고 몰입 경험이 진정한 즐거움(authentic 

enjoyment)과 자기 성장(self-growth)을 포함하여 

삶의 만족(life satisfaction)에 기여할 수 있음을 

나타냈다[10]. Weibel and Wissmath(2011)는 컴

퓨터 게임의 몰입에 한 연구에서 공간  존재와 

몰입의 역할을 연구하 고 몰입이 지각된 재미에 

향을 미친다는 결과를 제시하 다[26]. 이에 본 

연구에서는 다음과 같은 연구가설을 설정하 다.

가설4: 몰입이 높을수록 지각된 재미에 정 인 

향을  것이다.

3.2.5 지각된 재미와 지각된 유용성(H5)

VR콘텐츠 이용자들은 재미와 즐거움을 한 선

택  행동으로 VR콘텐츠를 이용하기 때문에 스트

스 해소 등의 지각된 유용성을 느낄 수 있다. 조

래을(2017)은 소셜 랫폼의 ‘재미’요인이 지속사용

의도에 미치는 향에 한 연구에서 SNS 기반 

소셜 랫폼 이용자의 지속  이용의도 요인들에 

하여 실증연구를 실시하 고 연구결과 지각된 재

미가 지각된 유용성에 향을 미친다고 하 다[27]. 

이에 본 연구에서는 다음과 같은 연구가설을 설정

하 다.

가설5: 지각된 재미가 많을수록 지각된 유용성에 

정 인 향을  것이다.

3.2.6 지각된 용이성과 지각된 유용성(H6)

Bertrand and Bouchard(2008)는 VR에 기술 수

용 모드의 연구에서 지각된 용이성은 지각된 유용

성에 향을 미친다고 하 고[28], 장승환 외(2017)

은 취업 로그램이 학생의 만족에 미치는 향의 

연구에서 지각된 용이성이 지각된 유용성에 향을 

미치는 연구 결과를 도출하 다[29]. 이에 본 연구

에서는 다음과 같은 연구 가설을 설정하 다.

가설6: 지각된 용이성이 높을수록 지각된 유용성

에 정 인 향을  것이다.

3.2.7 지각된 재미와 재이용 의도(H7)

Holsapple and J. Wu(2007)는 가상 환경의 사

용자 수락: 쾌락 체계에 한 연구에서 재미이론을 
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바탕으로 지각된 재미가 재이용 의도에 향을 미

친다고 하 고[30], Huang(2015)은 에서의 가

상 실 기술의 함축  탐구에서 지각된 재미가 재

이용 의도에 향을 미치는 연구 결과를 도출하

다[16]. 이에 본 연구에서는 다음과 같은 연구가설

을 설정하 다.

가설7: 지각된 재미가 많을수록 재이용 의도에 

정 인 향을  것이다.

3.2.8 지각된 유용성과 재이용 의도(H8)

지각된 유용성과 재이용 의도는 기술수용모델의 

연구에서 많이 검증하 다. Bertrand and 

Bouchard(2008), 나지 (2019) 등 연구에서 기술

수용모델을 심으로 지각된 유용성이 재이용 의도

에 향을 미친다고 검증하 다[10]. 이에 본 연구

에서는 다음과 같은 연구가설을 설정하 다.

가설8: 지각된 유용성이 높을수록 재이용 의도에 

정 인 향을  것이다.

3.2.9 지각된 용이성과 재이용 의도(H9)

지각된 용이성은 기술모델에서 이용자가 특정 기

술을 쉽고 자유롭게 이용할 수 있는 정도를 말한다. 

Koufaris and Hampton Sosa(2004)는 용이성이란 

새로운 정보기술을 활용할 때 많은 노력이나 특별한 

어려움 없는 편리성을 정의하 고 지각된 용이성이 

재이용 의도에 향을 미친다고 하 다[31]. 이에 

본 연구에서는 다음과 같은 연구가설을 설정하 다.

가설9: 지각된 용이성이 높을수록 재이용 의도에 

정 인 향을  것이다.

3.3 조사 상 선정과 기간

본 연구의 목 을 달성하기 하여 VR콘텐츠를 

체험해본 사람들로 실증조사를 실시하 다. 조사기

간은 2019년 3월에 국 모바일 메신  Wechat, 

QQ 등 인터넷과 소셜 네트워크서비스에서 총732

건의 설문조사를 실시하 으며, 그 에서 VR를 

체험해 보지 않은 312건의 응답과 56건의 불성실 

답변 을 제외하여 최종 364건의 유효 표본에 하

여 실증 분석을 실시하 다.  

3.4 변수의 조작  정의와 측정항목

3.4.1 콘텐츠 품질

콘텐츠 품질은 “이용자가 VR콘텐츠를 흥미롭고 

생생하게 사용할 수 있는 정도”라고 정의하 다. 

측정항목은 연구의 목 에 맞게 윤형섭(2009), 남

선숙 외(2017), 유 화 외(2002)[32]의 연구를 참조

하여  화질, 그래픽, 사운드, 스토리텔링 세 개의 

항목으로 구성하고 Likert 5  척도로 측정하 다. 

측정항목의 구성은 다음과 같다.

항목1: 선명한 화질(해상도, 화소)이 수 이 높다.

항목2: 생생하고 선명한 그래픽(해상도, 캐릭터, 

배경, 아이템 등)이 수 이 높아서 좋다.

항목3: 배경음악과 음향 효과의 입체감 수 이 

높아서 좋다.

항목4: 스토리텔링은 잘 구성되어 실감 있고 

흥미진진한 내용을 담고 있어 재미있다고 생각한다.

3.4.2 VR특성

VR특성은 “ 즌스, 360° 상, 헤드트래킹, 네

비게이션, 상호작용, 자율성을 통하여 이루어진 경

험”으로 구성하 다. 측정항목은 그 특성들에 맞게 

나지 (2019), Weibel and Wissmath(2011) 등의 

연구를 참조하여 즌스， 360° 상， 헤드트

래킹， 네비게이션， 상호작용， 자율성 여섯 개

의 항목으로 구성하고 Likert 5  척도로 측정하

으며 구성항목은 다음과 같다.

항목1: VR 콘텐츠를 이용하면서 화면에 나오는 사

람과 사물이 실공간에 존재하는 것처럼 느껴진다.

항목2: 360° 상으로 자유롭게 공간을 인터랙션 

할 수 있다.

항목3: 머리 움직임을 인식하여 화면에 상이 

제공된다.
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항목4: VR 공간에서 이용자의 명령에 따라 방

향 환과 이동을 할 수 있다.

항목5: VR 공간에서 가상의 객체를 선택하고 

조작할 수 있다.

항목6: VR 콘텐츠를 체험하는 이용자가 자율

이고 주체 으로 목표를 추구할 수 있다.

3.4.3 감정 특성

재미에 한 감정 특성은 Malone (1980)이 제

시한 도 감, 호기심, 타지와 Lazzaro(2004)의 

계성(people fun)을 채택하 으며, 감정 특성은 

“VR콘텐츠를 이용함에 있어서 도 감, 호기심, 

타지, 계성 등 정서로 재미를 얻을 수 있는 감

정”으로 정의하 다. 이에 측정항목은 조래을

(2017), 종수(2010)[33]의 연구를 참조하여 도

감, 호기심, 타지, 계성의 네 개의 항목으로 구

성하여 Likert 5  척도로 측정하 으며, 측정항목

의 구성은 다음과 같다.

항목1: VR콘텐츠에서 내가 새롭게 경험하고 싶

은 콘텐츠가 많다.

항목2: VR콘텐츠를 통하여 새로운 주제에 해 

능동 으로 탐구하는 것을 즐긴다.

항목3: VR콘텐츠에서 자신이 상상하는 로 비

실 인 세상을 만들어 갈 수 있다.

항목4: 여러 이용자가 가상공간을 동시에 공유할 

수 있어 서로 다른 이용자와의 실시간 상호 작용

이 가능하다.

3.4.4 몰입

몰입을 “VR콘텐츠를 이용하는 과정에서 완 히 

빠져들어 시간 가는 도 모르는 최 의 경험”으로 

정의하 다. 측정항목은 Csikszentmihalyi 

(1990,1975), 성낙숙(2013), 정동훈 외(2012)가 사

용한 네 개 문항을 VR콘텐츠의 특성에 맞게 수정 

보완하여 몰입도, 시간감 상실, 기  충족, 실재감 

등으로 다음과 같이 구성하여 Likert 5  척도로 

측정하 다.

항목1: VR콘텐츠를 이용하는 동안 VR콘텐츠에 

완 히 몰두하게 된다.

항목2: VR콘텐츠를 이용하는 동안 시간가는 

을 몰랐다.

항목3: VR콘텐츠를 이용하는 동안 내 기 감을 

충족시켰다.

항목4: VR콘텐츠는 마치 내가 VR공간에 있다

는 느낌을 다.

3.4.5 지각된 재미

지각된 재미를 “VR콘텐츠에서 지각된 외부 정보를 받

아들여 자신이 이해하는 것으로 만들어 갈 수 있는 즐거

움의 정도”로 정의하 고, 측정항목은 Chodkiewicz(2017), 

유 화 외(2002) 등의 선행연구를 바탕으로 본 연구의 목

에 맞게 네 가지 항목으로 수정하 으며 측정은 Likert 

5  척도를 활용하 다. 측정항목의 구성은 다음과 같다.

항목1: VR콘텐츠를 생각하면 신난다.

항목2: VR콘텐츠를 이용하는 과정이 설 인다.

항목3: VR콘텐츠를 이용하는 동안 흥미롭고 즐겁다.

항목4: VR콘텐츠를 이용하는 것을 즐긴다.

3.4.6 지각된 유용성

지각된 유용성을 “VR콘텐츠를 사용함에 있어서 

자신의 유희  목 과 VR콘텐츠가 이 보다 삶의 

질을 향상시키는데 유용하다고 지각된 정도”로 정

의하 다. Venkatesh(2000), Bertrand and 

Bouchard(2008) 등 기  연구에 따라 본 연구의 

목 에 부합하도록 다음과 같이 다섯 개의 항목으

로 수정하여 Likert 5  척도로 측정하 다.

항목1: VR콘텐츠가 오감(시각, 청각, 각 등)을 

통해 실감나는 경험을 할 수 있다.

항목2: VR콘텐츠를 통해 실제 체험하는 것보다 

비교  렴한 가격으로 동일한 느낌을 체험할 수 

있다.

항목3: VR콘텐츠를 통해 여가 시간을 보다 충
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실하게 보낼 수 있다.

항목4: VR콘텐츠 체험이 스트 스 해소 등 실

질 으로 내 삶에 도움이 된다.

항목5: VR콘텐츠를 통해 상상력과 창의력을 향

상시킬 수 있다.

3.4.7 지각된 용이성

지각된 용이성은 “VR콘텐츠를 사용하기 쉽고 

편리하다고 지각하는 정도”로 정의하 다. 측정문

항은 조래을(2017), 남선숙 외(2017), 나지 (2019)

의 기 연구에서 제시된 네 개의 항목으로 다음과 

같이 본 연구의 목 에 맞게 수정하여, Likert 5  

척도로 측정하 다.

항목1: VR콘텐츠의 사용 방법이 명확하고 간단하다.

항목2: VR콘텐츠의 사용 방법을 배우는 것이 쉽다.

항목3: VR콘텐츠의 컨트롤러를 조작하는 것이 

쉽고 편리하다.

항목4: VR콘텐츠 사용에 익숙해지는 데에 긴 

시간이 필요하지 않다.

3.4.8 재이용 의도

재이용 의도는 “향후 VR콘텐츠를 지속 으로 

사용하려는 의지의 정도”라고 정의하 다. 측정문

항은 Bhattacherjee(2001), 남선숙 외(2017), 장형

(2018)의 기 연구에서 제시된 네 개의 항목으로 

[Table 8]와 같이 본 연구의 목 에 맞게 수정하

여 Likert 5  척도로 측정하 다. 

항목1: VR콘텐츠를 지속 으로 이용할 것이다.

항목2: 앞으로 VR콘텐츠를 자주 이용할 것이다.

항목3: VR콘텐츠를 구입하여 이용할 것이다.

항목4: 주  사람들에게 VR콘텐츠를 추천할 것이다.

4. 실증 분석

4.1 조사 상자 특성 

수집된 총 364건 표본  남성은 193명(53.0%)

이며, 여성은 171명(47.0%)이었다. 그리고 20  미

만은 18명(4.9%), 20 는 177명(48.6%), 30 는 

125명 (34.3%), 40 는 35명(9.6%)이었으며 50  

이상은 9명(2.5%)이었다. 학력에 따라 살펴보면, 

학교( 문  포함) 졸업이 238명(65.4%)으로 가

장 많았고, 학원 졸업 이상이 84명(23.1%), 고등

학교 졸업이 37명(10.2%), 학교 졸업 이하가 5명

(1.4%)으로 그 뒤를 이었다. 직업으로는 학생이 

103명(28.3%)으로 가장 많았고, 일반 직원과 회사

원이 100명(27.5%), 문직이 78명(21.4%), 매와 

서비스가 42명(11.5%), 생산과 기능직이 22명

(6.0%), 기타 직업이 10명(2.7%), 무직이 9명

(2.5%) 이었다. 

VR 콘텐츠 이용 황에 하여 알아보면, 364명

의 유효 표본 , VR콘텐츠를 이용해 본 횟수에서

는 2회～3회가 122명 (33.5%)으로 가장 많았고 6

회～10회가 61명(16.7%), 4회～5회가 57명(15.7%), 

1회가 55명(15.1%), 11회～20회가 37명(10.2%), 

50회 이상이 27명(7.4%), 21회～49회가 5명(1.3%)

이었다. VR콘텐츠 기기 소유 여부는 250명(68.7%)

이 소유하고 있지 않다고 응답하 고, 114명(31.3)

이 소유하고 있다고 나타났다. 기기를 소유하고 있

는 사람들의 디바이스 기기(각 디바이스 복 포

함)는 모바일 VR 기기를 소유하고 있는 사람이 60

명(47.2%, 이스  11.5%)으로 가장 많았고, PC 

VR(HTC VIVE 혹은 오큘러스 리 트) 소유자는 

37명(29.1%, 이스  32.7%), PS VR 소유자는 

13명(10.2%, 이스  11.5%), 기타 기기 소유자

는 17명(13.4%, 이스  15.0%)으로 나타났다. 
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4.2 신뢰성과 타당성 검증

본 연구에서는 측정항목의 신뢰도를 검증하기 

하여 내  일 성을 통한 크론바하 알 (chronbach’s 

α)값을 사용하여 분석을 실시하 다. 신건권(2016)이 

밝힌 로 크론바하 알 계수가 0.8～0.9의 경우가 

매우 높은 신뢰도 계수라고 할 수 있는데[39], 여기

서는 모든 변수의 크론바하 알 계수가 0.8 이상으로 

높은 내 일 성을 가지는 것으로 나타났다. 자세한 

내용은 [Table 1]에 제시하 다.

[Table 1] Reliability analysis

Variable Chronbach’s α Number of 
Question

Content 
Quality

0.849 4

VR Character 0.900 6

Emotional 
Character

0.819 4

Flow 0.858 4

Perceived 
Enjoyment

0.868 4

Perceived 
Usefulness

0.915 5

Perceived Ease 
of Use

0.880 4

Reuse 
Intention

0.859 4

측정항목의 타당도를 검증하기 하여 각 항목

들이 잘 분류되었는지 측정하고자 탐색  요인분석

(EFA)을 사용하 다. SPSS 25를 사용하여 연구 

데이터에 한 KMO  Bartlett 구형 유의성 검

정을 수행한 결과는 [Table 2]와 같다. KMO는 

0.5이상, Bartlett는 0.05이하의 데이터이어야 한다

는 표  형식을 용했으며, 본 연구에서 KMO의 

값은 0.897로 상당히 높게 도출되었으므로 요인분

석이 하다고 단할 수 있다. 그리고 Bartlett

의 유의확률 p<0.01을 만족하므로, 지  진행 인 

요인분석이 합하다고 할 수 있다. 

[Table 2] KMO and Bartlett’s test
Kaiser-Meyer-Olkin Measure 

of Sampling Adequacy
0.897

Bartlett’s 

Test of 

Sphericity

Approx. 

Chi-Square
8805.415

df 595

Sig. p<0.01

본 연구의 경우는 사회과학에서 성을 나타

내는 아이겐값을 1로 설정했고 요인부하량의 

값이 0.4를 과했으며 공통성은 0.4 이상 나타나

므로 문제가 없다고 단할 수 있는데, 이를 심

으로 본 연구의 공통성은 모두 0.6이면 공통성에 

만족하다고 단할 수 있다. 그리고 요인들의 체 

분산 비 설명된 총 분산은 74.342%로 높게 나타

났다. 한편 탐색  요인분석을 실시한 결과는 최종

으로 변수에 한 요인추출을 할 경우 여덟 가

지로 분류되며, 이에 따라 변수를 여덟 가지로 나

어 설문을 진행했다.

4.3 확인  요인분석

확인  요인분석을 하여 각 변수들의 집 타

당성과 별타당성을 검증하 다. 

[Table 3]과 같이, 측정변수의 표 화 요인 재

량이 모두 0.5 이상, t값 모두 2.0 이상, 그리고 개

념신뢰도(C.R)와 평균분산추출(AVE)은 각각 0.7이

상, 0.5이상으로 나타났으므로 본 연구의 집 타당

성이 확인되었다고 평가할 수 있다[40]. 
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[Table 3] Convergent validity

Factor Subfactor

Standard
-

ization
factor 
load

t-

value

p-

value
C.R. AVE

Content 

Quality

Image 

Quality
0.818 - -

0.8710.591
Graphics 0.854 17.206 ***

Sound 0.641 12.465 ***

Storytelli

ng
0.746 14.946 ***

VR 

Character

Presence 0.728  -  -

0.9090.603

360° 
Video

0.685 12.684 ***

Head 
Tracking

0.781 14.517 ***

Navigation 0.812 15.110 ***

Interaction 0.801 14.907 ***

Autonomy 0.840 13.532 ***

Emotional 

Character

Curiosity 0.832  -  -

0.8340.559
Challenge 0.824 12.206 ***

Relativity 0.682 16.675 ***

Fantasy 0.631 13.369 ***

Flow

immersion 0.811  -  -

0.8720.609

loss of 
time

0.852 17.511 ***

Expected 0.765 15.512 ***

existence 0.684 13.532 ***

Perceived 

Enjoyment

PE1 0.836  -  -

0.8860.627
PE2 0.847 18.250 ***

PE3 0.754 15.777 ***

PE4 0.723 14.931 ***

Perceived 

Usefulness

PU1 0.793  -  -

0.9120.684

PU2 0.778 16.178 ***

PU3 0.835 17.735 ***

PU4 0.857 18.332 ***

PU5 0.869 18.665 ***

Perceived 

Ease of 

Use

PEU1 0.790  -  -

0.8780.652
PEU2 0.778 15.535 ***

PEU3 0.873 17.569 ***

PEU4 0.785 15.714 ***

Reuse 

Intention

RI1 0.794  -  -

0.8690.607
RI2 0.690 13.296 ***

RI3 0.818 15.870 ***

RI4 0.807 16.091 ***

주: * p<0.1, ** p<0.05, *** p<0.01

별타당도를 확보하기 한 각 변수들 간 상

계수의 제곱값과 평균분산추출값을 비교한 결과가 

낮은 경우가 없으면 별타당성을 확보할 수 있는 

것으로 단된다. 본 연구에서는 [Table 4] 별타

당성 분석 결과와 같이, 평균분산추출 제곱근의 값

들은 제곱근 에 있는 해당 값의 수치가 해당 값

과 련된 행과 열에 있는 상 계 값들에 비하

여 모두 큰 것으로 나타났으므로 본 연구에서는 

변수들 간에 상응하는 차이가 존재하여 별타당성

이 확인되었다고 단할 수 있다[4]. 

[Table 4] Discriminant validity

1 2 3 4 5 6 7 8
√AV

E

1 1 0.769

2
0.208

***
1 0.777

3
0.331

***

0.215

***
1 0.748

4
0.210

***

0.218

***

0.365

***
1 0.780

5
0.245

***

0.254

***

0.355

***

0.334

***
1 0.792

6
0.084

*

0.260

***

0.129

**

0.167

***

0.243

***
1 0.827

7 0.002
0.187

***

0.089

*

0.116

***

0.110

**
0.068 1 0.807

8 0.053
0.223

***

0.198

***

0.282

***

0.255

***

0.279

***

0.179

***
1 0.779

주: * p<0.05, ** p<0.01, *** p<0.001

(1: Content Quality, 2: VR Character, 3: Emotional Character,

 4: Flow, 5: Perceived Enjoyment, 6: Perceived Usefulness,

 7: Perceived  Ease of Use, 8: Reuse Intention)

그리고 타당성을 확보하기 하여 확인  요인

분석의 모형 합도 지수를 검토했다. 모형이 주어

진 경험 자료에 잘 맞는지의 여부를 나타내어주는 

합도 지수는 여러 가지가 있으나, 본 연구에서는 

χ², CMIN/DF값, GFI, AGFI, NFI，CFI, SRMR, 

RMSEA 등의 값을 이용하여 평가하 다. [Table 

5] 결과를 살펴보면, χ²: 1286.207, CMIN/DF값: 

2.696, GFI: 0.819, AGFI: 0.760, SRMR: 0.084, 

RMSEA: 0.068, NFI: 0.859, CFI: 0.905로 반
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으로 고려할 때 합도 평가는 문제가 없는 것으

로 나타났다.

[Table 5] Confirmatory Factor Analysis model’s 
goodness of fit index

Index
Model’s
Index

Excellence
Standard

Good 
Standard Result

χ² 1286.207 p-value<0.05 -

CMIN/DF 2.696 3～1 5～1 acceptable

GFI 0.819 >0.90 >0.80 acceptable

AGFI 0.760 >0.90 >0.80 unacceptable

NFI 0.859 >0.90 >0.80 acceptable

CFI 0.905 >0.90 ≒1.0 acceptable

SRMR 0.084 <0.05 <0.08 unacceptance

RMSEA 0.068 <0.05  <0.1 acceptable

 

4.4 연구모형 검증

본 연구의 모형은 여덟 개의 요변수 즉, 콘텐

츠 품질, VR특성, 감정 특성, 몰입, 지각된 재미, 

지각된 유용성, 지각된 용이성 그리고 재이용 의도

로 구성하 다. [Fig. 7]은 Amos 25를 이용하여 

연구모형을 바탕으로 작성하 다. √AVE

모형 합도를 높이기 해 Modification 

Indices를 이용하여 수정모형을 수용하 다. 검증

의 합도 평가지수 결과를 정리하면 [Table 6]와 

같이 χ²: 913.442, CMIN/DF값: 2.482, GFI: 0.851, 

AGFI: 0.800, SRMR: 0.086, RMSEA: 0.064, 

NFI: 0.886, CFI: 0.928로 반 으로 고려할 때 

합도 기 을 만족하는 것으로 나타났다. 

주: 계수값은 비표준화 계수 

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

[Fig. 7] The results of research model

[Table 6] Research model's goodness of fit index

index
model’s

index

excellence

standard

good 

standard
Result

χ² 913.442 p-value<0.05 -

CMIN/DF 2.482 3～1 5～1 acceptable

GFI 0.851 >0.90 >0.80 acceptable

AGFI 0.800 >0.90 >0.80 acceptable

NFI 0.886 >0.90 >0.80 acceptable

CFI 0.928 >0.90 ≒1.0 acceptable

SRMR 0.086 <0.05 <0.08 unacceptable

RMSEA 0.064 <0.05  <0.1 acceptable

일반 으로 모형의 합도 지수인 χ²은 모형의 

완 성, 즉 모형이 자료에 완 하게 합하다고 

단할 때 사용되는 수치로서, χ²값이 작을수록 

p-value가 0.05보다 크면 합도가 높은 것으로 

단한다.

합도가 반 으로 수용 가능한 것으로 보이나 

합도의 평가기 은 χ²은 p-value가 0.05보다 

을 경우에도 다른 합지수를 함께 고려하여 최종

인 결론을 내린다. 본 연구에서는 올바른 단을 

해 χ²값 이외에 다른 여러 가지 합도 지수를 

함께 고려하여 구조분석모델의 합 여부를 단하

고자 하 다. CMIN/DF값은 1∼3사이이면 반

으로 합할 수 있다고 가정하 고, 연구 결과는 

CMIN/DF값이 2.482으로 도출되었으므로 반 으

로 합할 수 있다고 평가하 다. GFI, AGFI, CFI, 

NFI등은 0.8∼0.9이상이면 양호한 것으로 단하고, 

본 연구에서 나타난 GFI, AGFI, CFI, NFI는 모두 

잘 부합된다. SRMR은 0에 가까운 값일수록 보다 

합하며, 0.05이하일 경우 합도를 만족할 수 있

다. 수정모형의 합도는 0.086으로 한계수용이 가

능한데, 邱皓政(2011)[42], 張偉豪(2011)[43] 등 학

자들은 0.08이하에서 수용 가능하다고 하 고 Hu 

and Bentler(1999)는 0.08이하에서 잘 부합된다고 

단하 다[44]. 따라서 본 연구에서는 0.086 합

도 한계수용한 것으로 단하는데 0.08에 비교  

근 한 모형으로 볼 수 있다. RMSEA는 0에 가까

울수록 합도가 높으며, 0.1이하에서 수용한다고 
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평가한다. 본 연구 결과는 RMSEA가 0.064로 수용

이 가능한 것으로 분석되었다. 

4.5 연구가설 검증

본 연구에서는 구조방정식 모델을 통하여 재미

가 VR콘텐츠의 재이용 의도 련 연구가설을 검

증하 다. 가설 검증을 한 연구모형이 나타난 각 

경로의 경로계수, C.R., 그리고 측된 유의수 은 

[Table 7]과 같다. 

[Table 7] Research model's path coefficient

Paths Standardizat
ion factor

Nonstandardiz
ation factor

S.E. C.R. p-
value

1 → 5 0.059 0.060 0.061 0.985 0.325

2 → 5 0.255 0.308 0.07 4.385 ***

3 → 5 0.241 0.237 0.071 3.316 ***

4 → 5 0.283 0.300 0.072 4.198 ***

5 → 6 0.374 0.423 0.066 6.422 ***

7 → 6 0.060 0.064 0.06 1.071 0.284

5 → 8 0.270 0.257 0.056 4.576 ***

6 → 8 0.308 0.259 0.048 5.352 ***

7 → 8 0.238 0.214 0.049 4.399 ***

주: * p<0.1, ** p<0.05, *** p<0.01

(1: Content Quality, 2: VR Character, 3: Emotional Character,

4: Flow, 5: Perceived Enjoyment, 6: Perceived Usefulness,

7: Perceived  Ease of Use, 8: Reuse Intention)

4.5.1 가설1의 검증 결과

콘텐츠 품질은 지각된 재미에 유의한 향을 미

칠 것이라는 가설 1은 지지되지 않았다. 

따라서 VR콘텐츠 이용자가 콘텐츠를 이용하면

서 콘텐츠 품질의 좋고 나쁨이 재미를 지각하는데 

요하지 않다는 것이다. 이는 VR산업이 기라 

할 수 있는 상황에서, VR콘텐츠의 품질은 요한 

요소이지만, 고품질의 가상 실콘텐츠는 제작비용

이 매우 높고, 이러한 콘텐츠는 고사양의 기기에서

만 가동이 가능하므로 실 상황에 합하지 않기 

때문으로 단된다. 한 부분의 고사양 VR기기

는 가격이 비싸기 때문에 이용자들이 구매하기는 

꺼리는 입장도 실을 반 한 것으로 단된다. 이

에 본 연구에서도 설문에 응한 VR콘텐츠 이용자 

에서 VR기기를 소유한 이용자가 31.3%에 불과

하고 47.2%의 이용자가 렴한 가격의 모바일 VR

로 체험하여 실질 으로 고품질 콘텐츠를 체험하는 

이용자는 체의 13.7%에 불과하므로 고품질의 

VR콘텐츠 경험이 없기 때문으로 추정된다.

4.5.2 가설2의 검증 결과

VR 특성은 지각된 재미에 유의한 향을 미칠 

것이라는 가설2는 지지되었다. 

VR콘텐츠 이용자가 VR콘텐츠를 이용하면서 

VR 특성을 강하게 느낄수록, 지각된 재미도 더 강

하게 느낀다고 할 수 있다. 이는 VR 특성의 세부

요소인 ‘ 즌스, 360° 상, 헤드트래킹, 네비게이

션, 상호작용, 자율성 등’이 지각된 재미와도 정

인 향을 미친 것이다. VR콘텐츠 기반의 기술

은 새로운 기술로 새로운 콘텐츠 경험의 제공하여, 

많은 사람들이 심과 흥미를 느끼게 해  것으

로 단된다.  VR 특성이 지각된 재미에 커다란 

향을 미치는 것으로 이해할 수 있다.

4.5.3 가설3의 검증 결과

감정 특성은 지각된 재미에 유의한 향을 미칠 

것이라는 가설3는 지지되었다. 

이용자가 VR콘텐츠를 이용하면서 ‘도 감, 호기

심, 타지, 계성 등’ 감정 특성을 강하게 느낀다

면 지각된 재미를 강하게 느낀다고 할 수 있다. 이

는 Malone(1980)의 재미요소인 ‘도 감, 호기심, 

타지’와 Lazarro(2004)의 재미요소인 ‘피  펀

(people fun)’이라는 ‘ 계성’과도 일치하는 것으로 

감정 특성이 지각된 재미에 유의한 향을 미칠 

것으로 이해 할 수 있다.
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4.5.4 가설4의 검증 결과

몰입은 지각된 재미에 유의한 향을 미칠 것이

라는 가설4는 지지되었다. 

이용자가 VR콘텐츠를 이용하면서 몰입을 더 강

하게 느낄수록, 지각된 재미도 더욱 강하게 느끼게 

된다고 할 수 있다. 이는 Luiz(2017)가 거론한 집

의 정도가 재미에 향을 미칠 수 있다와 일치하는 

것으로 몰입이 집 의 최  경험이라서 지각된 재미

에 커다란 향을 미치는 것으로 이해 할 수 있다.

4.5.5 가설5의 검증 결과

지각된 재미는 지각된 유용성에 유의한 향을 

미칠 것이라는 가설5는 지지되었다. 

이용자가 VR콘텐츠를 이용하면서 지각된 재미

를 더 강하게 지각할수록, 지각된 유용성도 더 강

하게 지각된다고 이해할 수 있었으며, VR콘텐츠에

서의 재미가 지각된 유용성에 크게 향을 미치는 

것을 확인하 다.

4.5.6 가설6의 검증 결과

지각된 용이성은 지각된 유용성에 유의한 향

을 미칠 것이라는 가설 6은 지지되지 않았다.

따라서 VR콘텐츠 이용자가 VR콘텐츠 이용이 

용이하다고 지각하여도, VR콘텐츠가 유용한다는 

생각에 향을 미친다고 할 수 없다. 이는 통상의 

연구와는 다른 결과로, 본 연구의 설문조사 결과를 

살펴보면 VR콘텐츠 이용자 에서 학( 문  포

함)졸업과 학원 졸업 이상이 각 65.4%와 23.4%

이었고 학생, 일반 직원/회사원과 문가가 28.3%, 

27.5%, 21.4%로 나타났다. 이에 고학력과 안정

인 수입자의 이용자가 다수로 체의 80%이었

으므로, VR콘텐츠에 한 인식은 더욱 개방 이며 

수용 이다. VR콘텐츠가 사람들의 일상생활에 새

롭게 들어가는 첨단 기술이고, 아직 보편화되지 않

았지만, 고학력자들이 먼  수용하 기에 이러한 

결과가 나타난 것으로 추정된다.

4.5.7 가설7의 검증 결과

지각된 재미는 재이용 의도에 향을 미칠 것이

라는 가설7은 지지되었다. 

이용자가 VR콘텐츠를 이용하면서 지각된 재미

를 더 강하게 지각할수록, VR콘텐츠를 재이용하려

는 의도도 더욱 강해진다고 할 수 있다. 이러한 결

과는 Huang(2015), 조래을(2017) 등의 연구 결과

인 지각된 재미에 한 검증 결과와도 일치하는 

것으로 VR콘텐츠를 통한 지각된 재미는 이용자들

의 재이용 의도에 크게 향을 미치고 있음을 확

인하 다.

4.5.8 가설8의 검증 결과

지각된 유용성은 재이용 의도에 향을 미칠 것

이라는 가설8은 지지되었다.  

VR콘텐츠 이용자가 VR콘텐츠 이용이 더 유용

하다고 지각할수록, VR콘텐츠를 지속 으로 재이

용 하려는 의도가 강해진다고 할 수 있다. 이는 

Huang(2015), Manon(2008) 등의 연구 결과에서도 

지지되는 결과로서, 본 연구에서도 VR콘텐츠를 유

용하다고 지각할수록 이용자들의 재이용 의도에 크

게 향을 미치고 있음을 확인하 다.

4.5.9 가설9의 검증 결과

지각된 용이성은 재이용의도에 향을 미칠 것

이라는 가설9는 지지되었다.

VR콘텐츠 이용자가 VR콘텐츠 이용이 더 용이

하다고 지각할수록, VR콘텐츠를 재이용 하려는 의

도도 더욱 강해진다고 할 수 있다. 이러한 결과는 

Holsapple(2007), Huang(2015)의 연구 결과인 지

각된 용이성에 한 검증 결과와도 일치하는 것으

로 VR콘텐츠의 용이성은 이용자들의 재이용 의도

에 크게 향을 미치고 있음을 확인하 다.
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5. 결  론  

4차 산업 명을 표하는 첨단기술인 VR콘텐츠

분야는 계속 인 성장과 정 인 미래 망에도 

불구하고 재 VR기업, VR기술, VR콘텐츠의 문

제 들이 상존하고 있으며, 일시  는 단발성 체

험에 그치지 않고 지속  반복 으로 활용되기 

한 방법이 탐구되어야 한다. 한 VR콘텐츠에 

한 이론  연구가 매우 미진하고, 특히 VR콘텐츠 

재미에 한 실증 연구가 미진하다고 단된다. 이

에 본 연구는 VR콘텐츠의 재미를 주체로 이용자

들의 재이용 의도에 한 연구를 수행하 다. 

본 연구는 콘텐츠의 품질, VR특성, 감정  특성, 

몰입 등 VR콘텐츠 자체가 지닌 다양한 특성 요소

들이 이용자의 입장에서 어떻게 인식되고, 지각된 

재미에 어떤 향을 미치는가에 해 연구하 으

며, 이용자들의 재이용 의도에 미치는 향을 검증

하 다. VR콘텐츠의 재이용 의도를 측하기 해 

기존의 기술수용모델을 기반으로 지각된 재미를 외

부변수로 추가하여 수정된 기술수용모델로 제안하

고 재이용 의도를 최종 종속변수로 설정하 다. 

연구설정을 해 Wechat, QQ 등 인터넷과 소셜 

네트워크서비스에서 VR콘텐츠 이용자를 상으로 

비연구를 진행하 으며, 보완 작업을 진행한 후 

2019년 3월 1일부터 설문조사를 실시하 다. 실증

분석에서는 VR콘텐츠의 이용빈도, 디바이스 소유 

여부와 그 밖에 이용 유형 등에 한 황을 분석

하고 빈도분석, 신뢰도 분석, 타당성 분석을 실시

하 으며 구조방정식 모형을 통해 연구문제와 가설

을 검증하 다.

본 연구의 결과는 우선 콘텐츠 품질, VR특성, 

감정  특성과 몰입이 지각된 재미에 요한 요인

으로 작용하는데 VR특성, 감정  특성과 몰입은 

정 인 향을 미치고 콘텐츠 품질은 향을 미

치지 않는 다는 을 알아내었다. 한 수정된 기

술수용모델로 분석한 결과 VR콘텐츠의 지각된 재

미 요소가 재이용 의도에 정 인 향을 미쳤으

며, 지각된 유용성, 지각된 용이성과 추가된 외부 

변수인 지각된 재미를 기술수용모델에 용한 결

과, 지각된 유용성, 지각된 용이성과 지각된 재미

는 재이용 의도에 향을 주는 요인이라는 결과를 

도출하 다. 그리고 지각된 재미는 지각된 유용성

과 정 인 계가 있는 것으로 나타났지만, 한편 

지각된 용이성은 지각된 유용성에 향을 미치지 

못한다는 결과를 얻었다. 

이와 같은 실증분석결과를 기반으로 한 본 연구

는 VR콘텐츠 재미의 하 요인들을 제시했고 검증

하 다는 에서 의의가 있다. 게임 분야에서 리 

용되는 재미 이론, 몰입 이론 등을 도입하고 VR

콘텐츠 분야에서도 재미에 한 정의, 향 요인 

등에 해 분석했으며 측정변인의 신뢰성과 타당성

이 확보된 측정항목을 개발하 다. 향후 VR콘텐츠 

분야의 실증 인 연구로 이론  토 를 마련되었다

고 단된다. 한 VR콘텐츠의 핵심 인 특성을 

고려한 연구 모형을 제안하여 미래 VR콘텐츠 연

구에 기반을 제공하 다. 구체 으로 선행연구를 

고찰하고 사  조사하여 VR콘텐츠를 기반으로 특

성들이 지각된 재미에 향을 미친다는 것을 확인

하 으며, VR콘텐츠 재미가 재이용 의도에 향을 

미치는지에 한 본 연구는 궁극 으로 VR콘텐츠

의 지속 인 이용을 이끌어내는 요인들을 확인시켜

 , 그리고 재미가 요한 요인이라고 하는 

에서 가치가 있다. 그리고 기존의 IT 랫폼에 용

되고 있는 기술수용모델을 VR콘텐츠에 용하여, 

‘지각된 재미’ 요소를 외부요인으로 수정된 기술수

용모델을 용하여 검증된 변수와 측정항목들을 제

시하 다는 과 VR콘텐츠의 지각된 재미, 지각된 

유용성, 지각된 용이성간의 계를 구조방정식 모

델을 통해 검증하 다는 에서 큰 의미가 있다.

하지만 본 연구는 몇 가지 한계를 지니고 있어 

이후 지속 으로 연구되어야 한다. 우선 으로 VR 

콘텐츠 비사용자와 일시  이용자들만을 상으로 

수용 항에 한 연구가 필요하며, 이용자 계층을 

세분화하여, 이용자 계층별로 VR콘텐츠 재이용 의

도기 어떠한가에 해 연구해야 한다. 그리고 VR

콘텐츠에 련된 요인은 본 연구에서 고려한 요인 
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외에 다수 존재하며, 후속 연구에서는 본 연구에서 

다루지 않은 VR콘텐츠의 다양한 재미 련 하 요

인을 토 로 연구해야 한다.
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