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멀미 저감을 위한 VR 콘텐츠 특성 연구

A study on the characteristics of VR content to 

reduce cyber sickness

김지수1

Jisoo Kim1

요 약

본 연구는 전문가 집단의 의견과 판단을 종합하여 집단적 합의를 도츨하는 델파이기법을 이용하여 

사이버 멀미에 영향을 미치는 VR 콘텐츠 특성을 분석 하고자 하였다. 선택된 빈도수에 따라 각 변수

별로 하위변인을 선정하고 결과물로 제시 분석하여 멀미저감을 위한 VR 콘텐츠를 이용자에게 어떻게 

제공해야 할 것인가에 목적을 두었다. 연구결과 VR 콘텐츠의 특성인 현실감과 이용자의 집중도를 극

대화 시켜주는 몰입감, 오감을 통해 느끼는 상호작용 항목들이 기준치를 모두 만족시키는 것으로 확

인되었다. VR 콘텐츠 특성 중 몰입감이 전문가 집단 간 완벽한 의견의 일치를 보이는 항목으로 확인 

되었고 사이버 멀미도 측면에서는 HMD 기기의 불편함과 편의성, 카메라의 움직임에 따라 이용자 만

족도가 영향을 받는다는 것을 확인 하였다. 본 연구는 VR 콘텐츠 특성을 파악하고 사이버 멀미를 일

으키는 요소들을 규명하는데 의의가 있으며 향후 VR 콘텐츠 제작자들이 멀미 정도와 증상에 관하여 

인지하여 VR 콘텐츠 개발에 활용되어지길 기대한다.

핵심어 : VR, VR 콘텐츠, 사이버멀미, VR 상호작용

Abstract

This study tried to analyze the characteristics of VR contents that affect cybersickness using the Delphi 

method, which draws a collective consensus by synthesizing the opinions and judgments of the expert 

group. The purpose of this study was to determine how to provide VR contents for cyber sickness relief to 

users by selecting sub-variables for each variable according to the selected frequency and presenting and 

analyzing the results. As a result of the study, it was confirmed that the realism, which is the characteristic 

of VR content, the sense of immersion that maximizes the user's concentration, and the interaction items 

felt through the five senses satisfies all the criteria. Among the characteristics of VR content, immersion 

was confirmed as an item that showed perfect agreement among experts, and in terms of cyber sickness, it 

was confirmed that user satisfaction was affected by the inconvenience and convenience of HMD devices 

and camera movement. This study has significance in identifying the characteristics of VR content and 

identifying factors that cause cyber sickness, and it is expected that VR content creators will recognize the 

degree and symptoms of cyber sickness in the future and use it to develop VR content.
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1. 서론

가상현실은 HMD를 착용한 사용자가 몰입감, 시공간의 초월 등 사용자에게 제시되는 현실을 완

전히 새로운 3D 디지털 환경으로 대체된 기술이다. 최근 가상현실이 AR· MR을 포함한 XR 기술

로 통용되면서 기존보다 넓은 의미의 산업으로 발전하고 있으며, VR 기술을 통해 사용자는 게임, 

영화, 스포츠를 포함한 완전한 가상세계를 경험하고 AR 기술을 통해 바로 앞에 있는 실제 장면과 

실제 세계에 존재하지 않는 일부 가상 객체를 동시에 볼 수 있게 되었다. VR· AR 에서 디스플레

이 기술, 트래킹 기술, 랜더링 기술, 인터랙션 및 사용자 인터페이스 기술 등을 통해 통합적인 VR 

구현이 가능 하지만 VR 콘텐츠를 제작하는데 있어 사용자가 겪을 수 있는 가상현실 멀미를 저감

하고 제어할 수 있는가 하는 문제는 제작 시 우선 고려되어야 한다. 이는 가상현실 산업의 지속적

인 성장과 발전을 위해 풀어야 하는 중요한 요소라 할 수 있다.

VR 콘텐츠가 활발히 보급되면서 사용자에게 부정적인 증상인 구토 및 어지럼증 등에 대한 문제

가 이슈화되고 있고 이를 위한 가상현실 멀미 분석, 환경 구축 등이 활발하게 연구되고 있다. 또한 

가상현실 멀미의 객관적 주관적 평가 방법에 대한 관심과 VR 콘텐츠에 대한 가상현실 멀미도의 

등급화 등 서비스 개선을 위한 노력도 확대되고 있다. ‘멀미저감을 위한 머리 장착형 영상 장치 기

반 가상현실 콘텐츠 제작지침’에서는 가상현실 멀미를 저감하기 위한 제작 지침이 표준으로 제시

된 바 있다. 모델링과 공간 개방도, 카메라 연출을 통한 시각적 표현, 정지 좌표계 활용과 VR 블

로킹 등의 시각적 연출을 제안함으로써 멀미저감 효과를 제시할 후 있는 방안들도 연구 되고 있다 

[1]. 그리고 ISO 국제 표준기구의 휴먼팩터 기술에 관한 표준화 활동의 일환으로 영상의 과민성 저

감을 위한 사용자 요구사항에 대한 기준이 표준안으로 마련 되었다. 이러한 사이버 멀미의 문제점

을 해결하기 위하여 본 연구는 델파이기법을 이용하여 전문가에게 연구 방법에 대한 목적을 알리

고 개방형 설문을 진행하여 VR 콘텐츠의 특성과 사이버 멀미도에 관한 항목을 연구하고자 한다. 

선택된 빈도수에 따라 각 변수별로 3~4개의 하위변인을 선정하고 결과물로 제시 분석하여 시각적

으로 편안한 멀미저감을 위한 VR 콘텐츠를 이용자에게 어떻게 제공해야 할 것인가에 목적이 있

다.

2. 이론적 고찰

2.1 사이버 멀미

사이버 멀미는 VR 콘텐츠 이용 시 발생하는 멀미와 유사한 증상으로 구토나 어지러움, 눈의 피

로 등을 동반하는 멀미 증상을 말한다 [2]. 사이버 멀미는 가상현실 환경에서 받아들이는 정보들이 
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서로 부조화를 이루어 발생하고 특정 환경에서 방향감각 상실, 불쾌감 등의 편안한 상태가 유지되

지 못할 때 자세불안정 상태가 지속되면서 사이버 멀미가 나타난다.

2.2 VR 콘텐츠 정의 및 특성

가상현실은 실제 세계와 분리된 3차원 가상공간에서 사용자에게 실제와 같은 경험을 제공하는

데, 이러한 가상현실 기술을 이용해 디지털 공간의 입체적인 시각표현 및 상호작용을 구현한 응용 

소프트웨어를 VR 콘텐츠라 할 수 있다 [3]. 가상현실은 컴퓨터를 이용하여 구축한 가상공간 속에

서 감각과 상호작용을 통해 경험하지 못하는 상황을 간접 체험 할 수 있도록 만든 정보 활동이다. 

VR 콘텐츠는 사용자가 가상환경 속에서 움직임을 자유롭게 경험하며 가상으로 만들어진 공간 속

에서 다른 사용자와 콘텐츠와 상호작용 하면서 가상공간 속에서 실제와 같은 공간 구조 자체에 가

치를 느낄 수 있는 요소들을 포함해야 한다.

VR 콘텐츠는 사실적이고 몰입감 있고 생동감 있게 보고자 하는 욕구에서 발전된 실감미디어로 

사용자가 가상환경 공간에서 자연스러움과 편안함을 느낄 수 있어야 한다. 초기의 평면 영상에서 

지금의 실제 환경과 같은 360도 화면을 HMD 및 동작장치들을 활용함으로써 현실감과 몰입도가 

높은 VR 콘텐츠를 제작할 수 있게 되었다. 최근 메타버스에 대한 관심이 높아지면서 가상의 공간

에 접속해 사용자들이 서로 상호소통하며 유대감을 형성하는 것이 관건인 메타버스 세계에서는 

VR은 직접 이용자가 자리하고 있는 것 같은 높은 현실감을 제공하고 있다. 상호작용은 VR 콘텐츠

의 종류에 따라 다양하고 독창적인 경험을 제공할 수 있고, 이용자가 상호작용적으로 환경을 스스

로 변화시켜 적극적 주체로서의 체험을 가능하게 만들어준다.

2.3 ‘멀미 저감’ VR 콘텐츠 특성 관련 선행연구

다양한 시스템과 상호작용하는 과정에서 사용자가 안전하고 편안하며 오류 없는 최적의 VR 환

경을 조성하기 위한 연구들은 꾸준히 진행 되고 있다. ‘멀미 저감을 위한 머리 장착형 영상 장치 

기반 가상현실 콘텐츠 제작 지침’ 에서는 멀미 저감을 위한 VR 콘텐츠 제작 고려사항을 제시하여 

사이버 멀미 분석 평가를 위한 프레임워크 표준에 대해 연구 하였다 [4]. ‘혼합현실 콘텐츠의 사용

자 휴먼팩터 평가’에서는 VR 콘텐츠를 체험하는 사용자가 겪을 수 있는 사이버 멀미에 대하여 저

감 및 제어를 위한 절차와 방법을 기술하고 VR 콘텐츠를 체험하는 사용자 관점에서 상호작용 만

족도에 대한 객관적인 평가 방법 및 절차에 관한 연구를 진행 하였다 [5].

사용자에게 멀미저감 VR 콘텐츠를 제공하기 위해서는 콘텐츠의 구동환경에 대한 안전, 사용자

의 신체적인 요인 등을 고려해야 하겠지만 VR 콘텐츠 화면 구성 자체에 대한 사용자의 시청각적 

안전 효과에 대한 연구도 진행 되어야 한다. 사용자가 사이버 멀미에 대한 부정적인 경험을 가지
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지 않게 사이버 멀미를 해소하기 위해 하드웨어적 측면의 해상도나 프레임에 대한 연구, VR 콘텐

츠를 제작할 때 가속도, 등속도, 방향에 대한 과학적 설계도 필요하다. 

아래 [표 1]은 멀미저감 VR 콘텐츠 특성 관련 선행연구를 분석한 표이다. 선행연구에서 사용된 

멀미저감 VR 콘텐츠 특성 요소를 현실감, 몰입감, 상호작용으로 키워드를 찾고 용어 정리 하였다. 

VR 콘텐츠 현실감은 VR 콘텐츠가 현실에 존재하는 것 같이 느끼는 지각적 정도를 말하고, 몰입감

은 현실 세계와의 착각을 할 정도로 몰입하는 정도, 상호작용은 오감을 통해 자극을 받고 느끼는 

정도를 뜻한다.

  [표 1] 멀미저감 VR 콘텐츠 특성 관련 선행연구

  [Table 1] Previous research on the characteristics of cyber sickness reduction VR contents

저자명 발행일 제목 키워드

이범렬, 손욱호 2021 혼합현실 콘텐츠의 사용자 휴먼팩터 평가 VR Sickness, Interactivity

공전영, 정의준 2021
가상현실 환경에서 사이버 멀미에 영향을 미

치는 요인연구: VR 게임을 중심으로 [6]
VR, Cyber Sickness

김현철, 한정엽 2021
에너지 산업분야 Digital Twin 기술기반 VR

콘텐츠 특성 연구 [7]
VR, Immersive Mrdia

오희석 2020
가상현실 콘텐츠의 시공간적 인지 특징 기반 

정량적 멀미 예측 [8]
VR, Cyber Sickness

정원준 2020
가상현실 콘텐츠 사용자의 몰입경향과 현존

감의 상관관계 연구 [9]
Immersion, Presence

3. 연구 대상 및 실험 방법

3.1 자료 수집 및 분석 절차

전문가 집단의 의견과 판단을 종합하여 집단적 합의를 도출하는 델파이기법을 이용하여 사이버 

멀미에 영향을 미치는 VR 콘텐츠 특성 요소를 분석 하고자 하였다. 이에 본 연구는 전문가들이 

직접적인 토론이 아닌 설문지의 형태로 대체하여 직접토론의 현실적인 어려움과 직접토론에 따른 

약점을 보완함으로써 조사에 참가한 전문가들이 직접 모여서 논쟁을 하지 않고서도 집단의 합의된 

의견을 유도하는 좀 더 심층적인 질적 연구를 진행 하였다.

3.1.1 연구대상 및 연구 도구

본 연구는 VR 콘텐츠 특성에 관한 연구로 설문조사에서는 신뢰할 수 있는 전문가를 선정하여 

객관적이며 합리적인 의사결정을 할 수 있는 전문가 집단을 아래 [표 2]의 선정 기준으로 VR 콘텐

츠 특성을 반영하기 위하여 VR 관련 분야 교육전문가, 3년 이상의 경력을 소지한 전문 실무자, 정

책 전문가 15명을 선정하였다.
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  [표 2] 전문가 선정기준 및 참여인원

  [Table 2] Expert selection criteria and number of participants

선정기준 선정인원 참여인원

- VR 관련 분야 교육 전문가

- 3년 이상의 경력 소지한 전문 실무자

- 정책 전문가

15
1차 2차

15 15

아래 [표 3]은 전문가의 일반적 특성이며, 1.2 차 델파이 설문지를 작성하여 연구 도구로 활용 

하였다.

  [표 3] 전문가의 일반적 특성

  [Table 3] General characteristics of professionals

구분 빈도(명) 퍼센트(%)

성별
남자 12 80

여자 3 20

연령
40대 8 53

50대 7 47

직업

영상, VR 콘텐츠 업체 3 20

정책 4 27

학계 8 53

종사경력

3년-5년 2 13

6년-10년 5 34

11년-20년 8 53

합계 15 100

1차 설문에서는 전문가 인식조사로 본 연구의 목적과 조사 방법에 대한 목적과 의도를 알리고, 

2차례의 설문으로 진행된다는 점을 알렸다. 2차 설문에서는 1차 조사를 통해 수집된 자료와 선택

된 빈도수에 따라 각 변수별로 3~4개 하위 변인만 선정하여 결과물로 제시 하였다. 설문을 통하여 

수집된 각각의 선택 항목을 분류하여 해당 항목의 중요도를 5점 척도로 측정하였다. 아래 [표 4]는 

전문가 인식조사 설문지의 내용으로 1차 설문 결과를 취합 후 2차 설문이 진행 되었으며 설문지의 

내용은 아래 와 같다.

  [표 4] 전문가 인식조사 설문지

  [Table 4] Expert perception survey

분류 질문 내용

1차

설문

1
VR 콘텐츠의 효과를 극대화하는 특성은 무엇이라고 생각하십니까?

ex) 몰입감, 사실감, 상호작용, 인공성, 시뮬레이션 등

2
VR 콘텐츠 이용 시 멀미를 일으키는 원인이 화질이나 사운드 등의 미디어 형태적 요소가 

포함 되어야 한다고 생각하십니까?
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3.1.2 연구절차

본 연구의 자료 수집 기간은 2021.12.01.~2022.02.15. 이며 15명의 전문가를 대상으로 본 연구의 

목적을 이해할 수 있도록 설문지를 사전에 메일로 발송한 후, 1차 설문 진행 후 내용을 분석해 2

차 설문과 함께 개별적으로 한 차례 더 이메일로 설문 하는 방식으로 진행되었다. 아래 [표 5]는 

전문가조사 연구절차로 1차 설문에서는 VR 콘텐츠 특성에 해당하는 현실감과 몰입감, 상호작용성

에 대한 용어와 정의에 대해 추천 받고 2차 설문에서는 1차 설문지의 답변 결과 위에 추가로 발견

되는 내용들을 누적하는 형태로 2차 설문에 대한 내용의 데이터를 정리하였다. 전문가 전체 응답

결과(항목별 평균, 표준편차, 사분범위)와 전문가 자신의 응답을 제시하여, 다른 전문가들의 의견을 

고려하여 각 항목에 대한 응답을 재고하고, 전문가 전체의 의견과 다른 의견 또한 밝힐 수 있음을 

알렸다.

  [표 5] 전문가조사 연구절차

  [Table 5] Expert investigation research prdcedure

단계 분석절차

사전준비 단계 연구대상자 선정, 설문조사 설계

설문조사 단계

자료조사 및 1차 설문지 작성

1차 설문 내용 분석 및 2차 설문지 작성

1,2차 설문내용 분석

평가 및 정리 단계 설문결과 정리

그렇다면 어떤 요소를 고려해야 하는지 예를 들어 주실 수 있습니까?

3
VR 콘텐츠 이용 시 HMD의 사용으로 인한 두통, 어지러움, 메스꺼움 등이 발생할 수 있습

니까? 발생한다면 원인은 무엇이며 해결 할 수 있는 방안은 무엇이라 생각하십니까?

4
VR 콘텐츠 이용 시 이러한 저해요소가 콘텐츠 만족도에 미치는 영향은 어떻게 된다고 생

각하십니까?

2차 

설문

1
VR 콘텐츠 특성 중 사실감의 특성이 얼마나 강한 영향을 미친다고 생각 하십니까?

(영향이 미비하다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 강한 영향을 미친다)

2
VR 콘텐츠 특성 중 몰입감의 특성이 얼마나 강한 영향을 미친다고 생각 하십니까?

(영향이 미비하다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 강한 영향을 미친다)

3
VR 콘텐츠 특성 중 상호작용의 특성이 얼마나 강한 영향을 미친다고 생각 하십니까?

(영향이 미비하다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 강한 영향을 미친다)

4

VR 콘텐츠의 사이버 멀미도 측면에서 HMD 기기의 불편함, 편의성이 만족도에 영향을 준

다고 생각하십니까?

(중요하지 않다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 매우 중요한 요소이다)

5

VR 콘텐츠의 사이버 멀미도 측면에서 화질, 조명, 사운드 등 미디어 형태적 요소가 VR 콘

텐츠 이용시 만족도에 영향을 준다고 생각하십니까?

(중요하지 않다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 매우 중요한 요소이다)

6

VR 콘텐츠의 사이버 멀미도 측면에서 카메라의 움직임이 VR 콘텐츠 이용시 만족도에 영

향을 준다고 생각하십니까?

(중요하지 않다 ①-----------②------------③------------④------------⑤ 매우 중요한 요소이다)
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3.1.3 연구 자료 처리

수집된 자료는 Spss 22와 Excel을 이용하여 분석하였다. 아래 [표 6]은 응답자 수에 따른 내용 

타당도 비율로 전문가들의 합의 수준을 살펴보기 위하여 합의도와 수렴도를 구하였고, 항목의 적

절성을 검토하기 위하여 내용 타당도 비율을 구하였다. 평균값이 높을수록 전문가들이 더 적절하

다고 인식하며, 합의도가 높을수록 전문가들 간의 합의가 잘 이루어진 것으로 분석할 수 있고, 내

용타당도(CRV) 비율이 높을수록 각 항목의 적절성이 높다고 해석할 수 있다.

  [표 6] 응답자 수에 따른 내용타당도 비율

  [Table 6] Contents validity ratio according to the number of respondents

응답자수 CVR최소값 응답자수 CVR최소값 응답자수 CVR최소값

10 .62 12 .56 14 .51

11 .59 13 .54 15 .49

VR 콘텐츠의 사실감과 몰입감을 느끼는 정도는 이용자의 주관적 판단에 따르게 된다. 개인별로 

느끼는 사실감과 몰입감에 대한 개념과 VR 콘텐츠 특성의 중요성을 관련 전문가들의 의견을 통해 

정리하고 객관화하고자 하였다. 아래 [표 7]은 최종 평가요소로 내용 타탕도는 타당도 비율의 기준 

중 응답자 15명 기준 최소값인 0.49를 기준으로 하였다. 수렴도 0.5 이하, 합의도 0.75이상, 안정도 

0.8 이하, 평균 3.0을 기준으로 하였다.

  [표 7] 최종 평가요소 채택기준

  [Table 7] Adoption of final evaluation factors

지표 내용타당동 (CVR) 수렴도 합의도 안정도 평균

기준 0.49이상 0.5이하 0.75이상 0.8이하 3.0

4. 연구 결과

[표 8]의 세부적인 연구 결과 분석을 살펴보면, 수렴도의 경우 기준치를 0.5이하로 선정 하였는

데 분석 결과 모든 항목들이 수렴도 0.5이하를 충족 하였다. 합의도에 대한 분석에서는 모든 항목

들이 .75이상으로 나타나 합의도는 기준치를 충족시키는 것을 확인 할 수가 있었으며 VR 콘텐츠

의 특성 중 몰입감의 중요도가 높았다. 안정도에 대한 분석에서는 기준치를 0.8이하로 하였으나 본 

연구에서는 0.20 이하로 나타나 추가적인 질문이 필요 없다는 기준치 0.5이하를 충족시켰다. 문항

들의 평균도 기준치 3.0 이상으로 나타나 기준을 충족시키는 것을 확인하였다. 내용 타탕도(CVR)

의 경우 전문가 집단 15명 기준 0.49로 나타났는데 본 분석의 결과 기준치를 모두 충족시키는 것
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을 확인 하였다. 전문가 집단 간 완벽한 의견의 일치를 보이는 항목은 VR 콘텐츠 몰입감의 특성, 

사이버 멀미도 측면애서 VR 콘텐츠 이용시 HMD 기기의 불편함, 편의성에 대한 만족도 영향, VR 

콘텐츠 카메라의 움직임에 따른 만족도 영향 항목으로 확인 되었다. 이러한 분석의 결과는 본 연

구에서 작성한 6개의 항목들이 내용타당동, 수렴도, 합의도, 안정도, 평균은 기준치를 모두 만족시

키는 것으로 확인 되었다.

  [표 8] 연구 결과 분석

  [Table 8] Analysis of research results

평가지표
내용

타당도
평균 중위수

표준

편차

백분위
수렴도 합의도 안정도

25% 50% 75%

1
VR 콘텐츠 

현실감의 특성
0.87 4.33 4 0.617 4 4 5 0.5 0.75 0.14

2
VR 콘텐츠 

몰입감의 특성
1.00 4.27 4 0.458 4 4 5 0.5 0.75 0.11

3
VR 콘텐츠 

상호작용의 특성
0.73 3.93 4 0.458 4 4 4 0 1 0.12

4

VR 콘텐츠 

이용시 HMD 

기기의 불편함. 

편의성에 대한 

만족도 영향

1.00 4.6 5 0.507 4 5 5 0.5 0.8 0.11

5

VR 콘텐츠 

이용시 화질, 

조명, 사운드 

등의 미디어 

형태적 요소에 

대한 만족도 영향

0.87 4.27 4 0.594 4 4 5 0.5 0.75 0.14

6

VR 콘텐츠 

이용시 카메라 

움직임에 따른 

만족도 영향

1.00 4.4 4 0.507 4 4 5 0.5 0.75 0.12

5. 결론

본 연구에서는 집단적 합의를 도출하는 델파이기법을 이용하여 사이버 멀미에 영향을 미치는 

VR 콘텐츠 특성에 대해 전문가 집단의 의견과 판단을 종합하여 논의 하였다. 본 연구에서 제안한 

전문가 인식 조사 설문은 직접적인 토론이 아닌 설문지의 형태로 대체하여 직접토론의 현실적인 

어려움과 약점을 보완함으로써 집단의 합의된 의견을 유도하는 질적 연구를 진행 하였다. 주관적 

평가인 전문가 인식조사는 논리적 근거와 타당성이 규명 되어야 하므로 6개의 항목들을 분석 하였

다. 전문가 인식조사 에서는 현실에서 경험하기 힘든 내용을 경험하거나 가상 환경을 이용해 콘텐

츠의 창의적이고 질적 완성도가 높을 때 우수한 콘텐츠라 응답하고 있다. 우수한 VR 콘텐츠라는 
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것은 현실감, 몰입감 그리고 내용이 재미있거나 유익하면서 오감을 느낄 수 있는 시각적 피로도가 

없는 상호작용이 가능한 체험이 이루어질 때 만족도가 높다고 응답하고 있다. 현실감이나 몰입감

은 VR 콘텐츠를 구성하는 영상의 화질이나 사운드 이용환경 등에 영향을 미치고 360도 카메라를 

통한 콘텐츠의 몰입감을 통해 이용자는 현실 세계와의 경계가 무너진 VR 환경 속에서 몰입감을 

느낄 수 있다고 응답 하였다.

시각적 피로도를 줄이기 위해서는 HMD의 해상도, 시야각, 응답 속도, 사운드 등을 이용하여 동

작의 상호작용을 파악하고 시청각적 충격을 유발하지 않는 범위 안에서 카메라의 움직임과 속도도 

중요하다 응답하고 있다. VR 콘텐츠가 가지는 사실적 영상의 현실감과 몰입감은 컴퓨터와 인간의 

상호 작용 과정을 통해 이루어 진다. 본 연구는 멀미저감을 위한 VR 콘텐츠의 특성을 파악하기 

위한 연구로 안전하고 편안한 최적의 VR 환경을 개선하는데 기여할 수 있을 것이라 판단된다. 따

라서 향후 연구에서는 본 실험에서 확인된 VR 콘텐츠 특성을 이용한 사이버 멀미 피로도 제어 솔

루션 개발 환경을 구축하여, VR 콘텐츠 개발에 적용될 수 있는 실질적인 VR 기술과 스토리텔링 

기반 실감형 콘텐츠 제작 연구를 수행할 예정이다.
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