
1. 서  론 

IT 기기 사용의 보편화로 인해 디지털 화면에 접하는 

빈도가 크게 늘고 있다. 특히 최근에 발생한 COVID- 

19 팬데믹은 실내 비디오게임에 대한 수요를 매우 증가

시키게 됨으로써 디지털 화면에 대한 노출 빈도를 증가

시킨 요인이 되었다(Cha, 2021). 그래픽 기술이 날로 

발전하고 게임의 종류도 시장 수요에 맞추어 다양화함

에 따라 게임 영상의 표현방식도 다각화되고 있다. 최근

에는 가상현실 기술의 등장과 더불어 메타버스에 대한 

관심이 커지면서 디지털 이미지에 대한 의존도는 더욱 

증가하고 있는 상황이다(Wui et al., 2018). 

디지털 화면에 노출되는 빈도가 커지면서 사람들에게 

미치는 영향에 대한 연구도 다각도로 이루어지고 있다

(Lissak, 2018). 노출 빈도의 증가는 수면의 방해

(Parent et al., 2016)와 신체활동 감소(Biddle et al., 

2017), 눈 피로 및 안구질환(Akinbinu and Mashalla, 

2014)을 유발할 수 있으며 우울 등 심각한 정서적 문제
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로 이어질 수 있다고 알려져 있다(Maras et al., 2015). 

이러한 문제들을 줄이기 위한 방법으로 자연체험이 대

안으로 떠오르고 있다. 21세기에 들어서 자연이 주는 

건강효과에 대한 관심이 커지면서 디지털 화면을 통한 

자연 체험의 가능성을 찾기 위한 새로운 시도들도 이루

어지고 있다. 선행연구들에서는 디지털 화면을 통한 자

연 체험은 우울 증상 완화에 유효할 수 있으며(Craig et 

al., 2015), 긍정적인 정서를 높이는 데에 효과적이라고 

보고한다(Browning et al., 2020). 가상현실 기술이나 

고화질 영상화면을 이용하여 자연경관을 보았을 때 스

트레스가 회복되거나 불안 증상이 개선되는 등 정서적 

효과를 기대할 수 있다는 연구 결과도 제시되고 있다

(Choi et al., 2021, 2023; Juliantino et al., 2023). 

그럼에도 불구하고 관련 연구는 부족한 실정이며 자연

경관의 표현방식에 따른 효과의 차이에 대해서는 거의 

알려져 있지 않다. 

따라서 본 연구는 디지털 게임에서 나타나는 자연경

관의 표현방식에 따라 사람들의 감성적 반응이 어떻게 

변화하는지 분석하고 그래픽 기술과 자연을 접목한 디지

털 이미지를 활용하기 위한 대안을 모색하고자 하였다. 

2. 연구 대상 및 방법

2.1. 연구 대상자

복수의 디지털 자연 이미지에 노출될 때의 정서 반응

을 조사하기 위해 집단 내 비교(Within group 

comparison) 실험을 실시하였다. 연구 대상자는 게임

과 같은 디지털 영상매체에 대한 노출 빈도가 높은 20

대~30대의 성인을 대상으로 선정하였다(KCCA, 2022). 

디지털 이미지의 인지에 문제가 없는 시력을 지니고 있

으며 자발적인 연구 참여가 가능한 지원자에 한해 연구

를 진행하였다. 연구 참가자는 총 47명이고 평균연령은 

23.2±2.7세(평균±표준편차)이다. G*power 3.1.9.4 

프로그램을 이용하여 효과 크기 0.25, 유의수준 0.05, 검

정력 0.95로 설정한 결과, 최소 표본 수는 36명인 것으로 

확인되었으며, 본 연구는 적정 표본 수를 충족하는 것으

로 나타났다. 

2.2. 시각 자극

시각 자극은 디지털 게임들에서 나타나는 다양한 표

현방식의 그래픽이미지를 대상으로 하였다. 이미지 표

현방식은 선행연구에 근거하여, 현실의 모습을 있는 그

대로 표현하는 리얼리즘(Realism), 현실과 유사하나 

디지털 요소가 가미된 세미리얼리즘(Semi-Realism), 

현실을 바탕으로 디지털 요소를 부각하여 기하학적으

로 표현한 스타일라이즈드(Stylized)의 3개 유형으로 

구분하여 시각 자극을 제시하였다(Keo, 2017; Tuuli, 

2022). 자연경관이 나타나는 디지털 게임을 선정하기 

위해 평론 사이트인 메타크리틱을 활용하였다. 평가점

수 순위 1위~10000위 중 2010년 이후 PC플랫폼에 출

시된 3인칭 시점의 오픈 월드, 샌드박스형의 자연환경

과 상호작용이 가능한 비디오게임을 대상으로 하였다. 

게임을 실제로 플레이 하는 경우 화면 내에서 경관 외의 

다양한 요소가 등장하므로 경관에 대한 영향을 특정하

기 어려우며 게임 조작에 따른 주의 분산 등으로 경관에 

집중할 수 없다는 문제가 있다. 따라서 경관 외의 외부 

변수를 통제하기 위해 게임 속의 대표적 자연경관을 도

출하고 이를 바라볼 때의 반응을 조사하였다. 이들 중 

세 가지 그래픽 표현기법을 사용한 게임을 추출한 다음 

연구대상자가 1인칭 시점에서 자연스럽게 바라볼 수 있

는 시각 프레임을 연출하면서 녹지 경관, 수 경관, 암 경

관, 계절 경관을 골고루 나타내고 있는 게임을 선정하였

다. 녹지 경관의 선정 기준은 교목, 관목, 풀, 숲 등을 포

함하며 식생 비율이 화면 전체의 50% 이상을 차지하는 

경관으로 하였다. 수변 경관의 경우 물, 연못, 하천, 늪, 

바다 등을 포함하며 암 경관은 돌과 바위, 절벽, 동굴 등

을 포함하면서 각각의 핵심 요소가 전체 화면의 50% 이

상을 차지하는 화면을 선정하였다. 계절 경관의 경우 비

가 내리거나 눈이 쌓여있는 모습을 명확하게 인지할 수 

있는 경관을 기준으로 하였다. 

이러한 기준을 통해 리얼리즘으로 ‘레드 데드 리뎀션

2’을 선정하였고 세미리얼리즘으로는 ‘원신’, 스타일라

이즈드로는 ‘마인크래프트’ 이미지를 사용하였다(Fig. 

1). 각각의 게임에서 녹지 경관(3컷), 수변 경관(3컷), 

암 경관(2컷), 계절 경관(2컷)을 혼합하여 총 10컷의 이

미지를 추출하여 총 180초간 제시하였다(Fig. 2). 시각 

범위는 근경, 중경, 원경이 골고루 포함되도록 하였다. 

근경은 게임 캐릭터로부터 200~250 m 범위를 볼 수 

있는 경관으로 하였고 이는 세부적 경관 요소를 육안으

로 구분할 수 있는 거리이다. 중경은 500 m 이내로 설

정하여 근경보다 넓은 범위를 관찰할 수 있으나 세부적 

경관 요소의 구분은 어려운 거리이다. 원경은 500 m 이

상으로 하여 넓게 펼쳐진 초원이나 산림을 폭넓게 조망



 게임에서의 자연풍경의 그래픽 스타일 차이에 따른 감성 반응 분석 981

할 수 있도록 하였다(Hong, 2010)

유형화된 디지털이미지 간의 통일성을 위해 경관연

출 시간대를 낮으로 설정하고 인공물이나 동물 등 기타 

요인을 최대한 배제하였다. 이미지에 등장하는 게임 캐

릭터는 중앙에 배치하고 의상을 주변 환경과 어울리도

록 갈색 색조로 가급적 통일하였다. 

  

Fig. 1. Three different graphical styles; realism(left), 
semi-realism(middle), stylized(right)

2.3. 실험 프로토콜 

실험 환경은 온도 23℃, 습도 50%, 조도 170 lux로 

설정하였다. 연구대상자들에게 연구의 내용과 목적에 

대해서 연구대상자에게 상세하게 설명하고 참가자로부

터 서면으로 동의서를 징구한 다음 실험을 진행하였다. 

실험에 앞서 참가자들은 앉은 상태에서 일정 시간 휴식

하도록 하여 심리적 안정을 취하게 하였다. 3종류의 디

지털 자연 이미지를 제시한 다음 심리적, 정서적 반응을 

조사하였으며, 순서효과를 상쇄하기 위해 자극 순서는 

참가자에 따라 무작위로 진행하였다. 연구대상자는 고

정된 의자에 앉은 상태에서 실험을 진행함으로써 신체 

부담으로 인한 변수를 제거하였다. 시각 자극은 32인치 

고해상도 모니터를 통해 제시하였으며 모니터의 중앙

Realism

    

    

Semi-Realism

    

    

Stylized

    

    

Fig. 2. Visual stimuli used in the experiment 
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이 연구대상자의 눈높이가 되도록 하였으며 거리는 70 

cm로 설정하였다. 

2.4. 척도 및 데이터 분석

심리적, 정서적 반응을 평가하기 위해 기분상태검사

(POMS; McNair and Lorr, 1971) 30항목과 정적 부적 

정서(PANAS; Watson, 1988; Park and Lee, 2016) 

20항목, 인상평가(SD; Osgood, 1957) 12항목의 척도

를 사용하였다. 이들 심리척도는 과거의 유사 연구에서 

타당성과 신뢰도가 검증된 것으로서 경관에 대한 반응을 

조사하는 데 널리 활용되는 방법이다. 전체 참가자를 대

상으로 평소의 디지털 이미지 노출 정도를 조사하기 위

해 디지털 게임의 이용 빈도를 파악하여 그룹별로 분석

하였다. 집계된 데이터는 EXCEL ver.2205 (MS office, 

USA), SPSS Statistics ver.29.0 (IBM, USA)를 통해 통

계검정과 신뢰도 분석 (Chronbach α), 비모수 검정 

(Mann-Whitney U 검정, Kruskal-Wallis 검정)을 진

행하였고 통계적 유의수준은 p<0.05로 설정하였다. 

Cronbach’s α값은 0.875로 통계적 신뢰도를 나타냈다. 

3. 결과 및 고찰 

3.1. 전체 경향

그래픽이미지의 표현방식에 따라 디지털 자연에 대

한 이용자의 반응 차이를 분석한 결과 POMS와 

PANAS의 하위항목에서는 유의한 차이가 보이지 않았

다(Table 1). 이에 반해 SD 분석 결과에서는 

Beautiful-Ugly (p<0.01), Natural-Artificial (p<0.01), 

Dynamic-Static (p<0.01), Fresh-Dry (p<0.01), Unique 

-Ordinary (p<0.01), Harmonious-Inharmonious 

(p<0.01), Relaxing- Anxious (p<0.01) 의 7개 분야에

서 유의차가 나타났다(Table 1). 이러한 결과는 디지털 

이미지의 표현 방식의 차이가 이용자들의 자연경관에 

대한 감정이나 정서 반응에 현저한 차이를 유발하는 요

Measurement Sub-indicators Realism image
Semi-Realism 

image
Stylized image Significance

POMS

Tension 6.3±1.6 6.0±1.7 6.2±1.9 n.s.

Depression 5.8±1.9 5.5±1.3 5.8±1.8 n.s.

Anger 5.6±1.3 5.5±1.1 5.6±1.0 n.s.

Confusion 7.9±2.0 7.9±2.2 7.9±1.8 n.s.

Fatigue 7.4±2.6 7.3±2.3 7.2±2.3 n.s.

Vigor 10.8±3.8 10.5±4.2 9.7±4.0 n.s.

PANAS
Positive 22.0±7.9 22.0±8.1 21.4±7.9 n.s.

Negative 11.6±3.1 11.2±2.8 11.4±2.8 n.s.

SD

Beautiful-Ugly 1.6±0.9 1.1±1.3 -0.6±1.3 P<.01

Natural-Artificial 1.0±1.5 -0.3±1.7 -2.0±1.3 P<.01

Fun-Boring 1.0±1.2 0.5±1.4 0.3±1.8 n.s.

Familiar-Unfamiliar 0.8±1.5 0.7±1.4 1.0±1.9 n.s.

Dynamic-Static 0.2±1.7 -0.3±1.6 -1.0±1.7 P<.01

Fresh-Dry 1.2±1.3 0.6±1.5 -1.2±1.5 P<.01

Interesting-Disinteresting -0.4±1.9 -0.2±1.6 0.1±1.8 n.s.

Unique-Ordinary -0.3±1.1 -0.1±1.3 0.6±1.8 P<.01

Harmonious-Inharmonious 1.6±1.0 0.9±1.3 0.0±1.7 P<.01

Pleasant-Unpleasant 0.9±1.2 0.9±1.0 1.0±1.2 n.s.

Comfortable-Uncomfortable 1.2±1.1 1.2±1.0 0.9±1.4 n.s.

Relaxing-Anxious 1.2±1.2 1.2±1.2 0.4±1.5 P<.01

Table 1. Emotional and psychological responses to three different styles of nature images 
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인이 되지 않음을 보여준다. 그러나 서로 다른 방식으로 

표현되는 그래픽 이미지에 대한 인상은 달라질 수 있으

며 표현방식에 따라 자연감과 안정감, 특이성이 다르게 

나타날 수 있다. 즉 디지털 이미지의 사용 목적에 따라 

리얼리즘, 세미리얼리즘, 스타일라이즈드의 차별화된 

방식이 적용될 수 있음을 반영한다. 이로써 이용자에게 

자연풍경으로 인식된다면 그래픽이미지의 표현방식은 

다양하게 사용될 수 있다는 점을 시사한다고 볼 수 있

다. 다만, 가상현실(VR)을 통한 실제 자연환경 노출의 

스트레스 완화 실험에서는 PANAS의 부정 정서 감소가 

유의하게 나타난 것에 비해 본 연구에서는 유의한 차이

가 나타나지 않았다는 점에서 실제 자연환경과 디지털 

이미지로 구성되는 자연환경은 이용자에게 같은 자연

풍경으로 인식되더라도 감정, 정서 반응에 대한 반응에 

미치는 영향의 정도가 다르다는 것을 확인할 수 있었다

(Choi, 2020). 이를 통해 이용자들에게 자연풍경이라

는 것을 인식시키는 것뿐 만이 아니라 움직임이나 소리, 

빛과 그림자 등 세부적인 요소들을 더하는 것으로 이용

자들의 감정, 정서적인 심리 반응을 이끌어내고 설계자

가 원하는 방향으로 유도하는 것이 가능해 질 것으로 보

인다. 

3.2. 이용 빈도에 따른 반응 차이

참가자들의 디지털 게임 이용 빈도에 따라 반응 차이

가 있는지 검토하기 위해 이용 빈도가 높은 그룹과 낮은 

그룹으로 나누어 비교한 결과, 전체 분석 결과와 동일하

게 POMS와 PANAS 하위항목에서는 유의한 차이를 보

이지 않았다(Table 2). SD 분석 결과 리얼리즘에 대해 

Unique-Ordinary (p<0.05) 항목에서 두 그룹 사이에 

Measure
ment

Sub-indicators

Realism image Semi-Realism image Stylized image

High-use Low-use
Significanc

e
High-use Low-use

Significan
ce

High-use Low-use
Significan

ce

POMS

Tension 6.1±0.8 6.7±2.1 n.s 5.9±1.6 6.1±1.4 n.s 5.9±1.6 6.4±2.0 n.s

Depression 5.8±1.9 5.8±2.0 n.s 5.5±1.2 5.4±1.1 n.s 6.1±2.1 5.5±1.0 n.s

Anger 5.4±0.9 5.9±1.7 n.s 5.3±0.7 5.6±1.0 n.s 5.7±1.2 5.5±0.9 n.s

Confusion 7.7±1.7 8.3±2.3 n.s 7.8±2.2 8.1±2.1 n.s 7.8±1.6 8.0±1.7 n.s

Fatigue 7.3±2.3 7.5±2.7 n.s 7.4±2.3 7.5±2.5 n.s 7.3±2.2 7.0±2.0 n.s

Vigor 11.6±4.3 9.9±3.3 n.s 10.9±3.8 9.3±3.7 n.s 9.4±4.2 8.7±3.2 n.s

PANAS
Positive 22.9±9.0 19.8±6.8 n.s 22.8±8.0 19.6±6.6 n.s 20.6±7.7 19.8±7.3 n.s

Negative 10.7±1.0 12.4±4.0 n.s 10.5±1.0 11.8±3.6 n.s 10.8±1.7 12.1±3.6 n.s

SD

Beautiful-Ugly 1.6±1.0 1.9±0.9 n.s 1.0±1.5 1.1±1.4 n.s -1.0±1.3 -0.1±1.3 P<.01

Natural-Artificial 0.5±1.6 1.0±1.5 n.s -1.2±1.3 0.2±1.6 P<.01 -2.6±0.6 -1.6±1.7 n.s

Fun-Boring 1.2±1.2 1.0±1.3 n.s 0.9±1.4 0.0±1.4 P<.01 0.5±1.5 0.0±1.8 n.s

Familiar-Unfamiliar 0.7±1.7 0.8±1.4 n.s 1.1±1.7 0.3±1.0 n.s 1.5±1.7 0.5±2.0 n.s

Dynamic-Static -0.2±1.7 0.6±1.7 n.s -0.7±1.4 -0.4±1.8 n.s -1.0±1.7 -1.2±1.7 n.s

Fresh-Dry 1.3±1.2 1.2±1.5 n.s 0.6±1.5 0.3±1.5 n.s -1.7±1.0 -0.6±1.8 n.s

Interesting-
Disinteresting

-0.8±1.6 0.1±2.0 n.s -0.6±1.4 -0.2±1.6 n.s 0.1±1.6 0.1±1.9 n.s

Unique-Ordinary -0.6±1.2 0.2±1.0 P<.01 0.3±1.2 -0.7±1.3 P<.01 0.9±1.7 0.3±1.9 n.s

Harmonious-
Inharmonious

1.7±1.1 1.7±0.9 n.s 0.9±1.2 0.8±1.3 n.s -0.4±1.7 0.4±1.7 n.s

Pleasant-Unpleasant 0.7±1.0 1.1±1.2 n.s 1.4±1.1 0.5±0.9 P<.01 1.1±1.0 1.0±1.3 n.s

Comfortable-
Uncomfortable

1.2±1.0 1.3±1.1 n.s 1.3±1.1 1.1±0.9 n.s 0.7±1.4 1.2±1.4 n.s

Relaxing-Anxious 0.8±1.3 1.6±1.1 n.s 1.3±1.4 1.3±1.0 n.s 0.3±1.5 0.5±1.6 n.s

Table 2. Comparison of emotional and psychological values between high-use and low-use groups
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유의차가 나타났고, 세미리얼리즘에 대해서는 Natural- 

Artificial (p<0.05), Fun-Boring (p<0.05), Unique- 

Ordinary (p<0.05), Pleasant-Unpleasant (p<0.05) 

4개 하위항목에서 그룹 간 유의차가 보였다. 스타일라

이즈드의 경우 Beautiful-Ugly(p<0.05) 항목에서 이

용 빈도가 높은 그룹이 낮은 그룹보다 유의하게 낮은 수

치를 보였다(Table 2). 이는 디지털 게임 이용 빈도가 

자연경관의 그래픽 표현방식에 대한 인식에 영향을 미

칠 수 있음을 보여준다. 이용 빈도가 높을수록 리얼리즘 

그래픽을 평범하게 느끼고, 세미리얼리즘에 대해 인공

적이면서 특이하여 재미있고 즐거운 경험으로 받아들

이는 것으로 나타났다. 디지털요소가 강한 스타일라이

즈드에 대해서는 미적으로 오히려 부정적인 반응이 나

타나는 경향이 보였다. 이러한 반응 차이에 대한 명확한 

이유는 불명확하지만 빈도가 잦아짐에 따른 특정 이미

지에 대한 익숙함과 이미지가 주는 자극강도와 연관이 

있을 수 있다. 

4. 결  론

본 연구는 디지털 이미지의 보편화에 따라 그 표현방

식의 차이가 이용자들의 심리상태에 미치는 영향의 차

이를 검토한 실증적 결과를 보여준다. 디지털 게임에서 

표현되는 그래픽 방식을 3가지 유형으로 구분하고 각각

에 대한 성인들의 심리 반응을 비교한 결과, 감정과 정

서 반응에 있어서 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 이

러한 결과가 노출시간이나 자극 제시 방식과 관련이 있

는지에 대해서는 추가적인 연구를 통한 검토가 필요할 

것이다. 

본 연구의 결과는 디지털 이미지에서 자연 풍경의 인

식 여부가 표현방식보다 중요한 요인으로 작용할 수 있

음을 시사한다. 그럼에도 그래픽 표현방식의 차이는 디

지털 경관을 인지하는 심리적 반응에 영향을 미친다고 

볼 수 있으며 표현방식에 따라 이용자가 느끼는 자연감

이나 안정감, 특이성은 달라질 수 있음이 나타났다. 이

는 디지털 이미지의 사용 목적 등에 따라서 적절한 방식

을 선택하는 것이 기대효과를 높이는 데 도움이 된다는 

사실을 뒷받침한다. 

오늘날 디지털 자연의 가치에 대한 평가가 새롭게 

진행되고 있는 상황에서 이용자에게 미치는 영향을 실

증적으로 검토했다는 데에 본 연구의 의미가 있다. 실

험에 사용된 그래픽의 유형과 종류에 한계가 있고 연구

대상자의 연령대가 한정적이므로 그 결과를 일반화할 

수는 없으므로 자극의 종류와 연구대상자의 폭을 넓힌 

추가적 연구가 요구된다. 그래픽 표현방식의 다양화는 

디지털을 통한 자연 체험의 폭 확대로 이어질 수 있으

므로 표현방식의 다양화와 유형화에 대한 연구도 필요

할 것이다. 

실내 체류 시간이 나날이 증가하는 현대인들에게 디

지털 자연은 실내에서 자연을 간접적으로 체험하는 수

단이 될 수 있으므로 이를 효과적으로 활용하기 위한 체

계적 접근이 필요하다. 
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