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            Abstract
          
        

        
          메타버스는 개인과 기업뿐만 아니라 국가가 주목하는 새로운 산업 분야이다. 사람들의 관심에 따라 메타버스에 관한 다양한 연구와 언론 기사들이 나오고 있지만, 대부분 메타버스가 무엇인가에 대해 정의를 내리는 내용이다. 알맞은 정의를 내리는 것도 중요하지만 새로운 메타버스 플랫폼에 대한 기대가 높아짐에 따라 실질적인 메타버스 플랫폼 개발 방향성에 대한 관심도 높아지고 있다. 본 논문에서는 현재 나온 메타버스 플랫폼의 주 사용자 인터뷰를 통해 제작된 설문지로 사용자들에게 설문조사를 받았다. 이 설문조사는 시작 이유, 아바타, 배경, 사용자, 기기, 보안, 접근성, 콘텐츠 방향성 등을 질문하여 각 내용에 플랫폼을 지속적으로 사용하는 이유에 대해 질문했다. 이를 통해 메타버스 플랫폼을 제작하는 사람들의 콘텐츠 제작과 사용자들의 새로운 경험에 도움을 주고자 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Metaverse is a new industrial field that is paying attention not only to individuals and businesses, but also to the state. Various studies and media articles about the metaverse are coming out according to people's interest, but most of them are about defining what the metaverse is. It is important to define an appropriate definition, but as expectations for a new metaverse platform increase, interest in the actual metaverse platform development direction is also increasing. In this paper, a questionnaire was created through interviews with the main users of the current metaverse platform, and a survey was received from users. This survey asked the reasons for continuing to use the platform for each content by asking start reason, avatar, background, user, device, security, accessibility, content direction, etc. Through this, we aim to help the creators of the Metaverse platform create content and users' new experiences.
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      Ⅰ. 서 론
      코로나 19의 세계적인 확산으로 인해 사람들은 비대면으로 일상과 업무를 진행한다. 회의와 수업, 토론뿐만 아니라 여가 생활도 온라인으로 하게 되었다. 넷플릭스와 유튜브 같은 온라인을 통한 동영상 서비스 이용량이 급격하게 증가하였고, 업무 영역에서도 줌 비디오 커뮤니케이션(Zoom video Communications)같은 영상 커뮤니케이션을 위한 프로그램 사용이 불가피해졌다[1]. 금방 끝날 줄 알았던 코로나로 인한 사회적 거리두기가 장기화되었고 사람들은 온라인에서 현실을 찾기 시작했다.

      2020년부터 갑자기 메타버스라는 말이 유행처럼 번졌다. BTS는 포트나이트(Fortnite)를 통해서 뮤직비디오를 최초 공개했고[2], 트래비스 스콧(Travis scott)의 게임 콘서트는 1230만 명에 달하는 이용자가 관람객으로 참석하여, 한화 약 220억의 수익을 기록했다[3]. 메타버스는 스티븐슨(Neal Stephenson)이 1992년에 ‘스노우 크래쉬(Snow Crash)’라는 공상과학 소설[4]에서 처음 사용했다. 이 책에서 메타버스는 간단히 말해 가상의 세계다. 현실과 같은 가상의 세계는 많은 사람들의 흥미를 끌었고 2011년에 출판된 어니스트 크리스티 클라인(Ernest Christy Cline)의 SF 소설인 레디 플레이어 원(Ready Player One)[5]과 2021년 개봉한 숀 레비(Shawn Adam Levy)감독의 프리 가이(Free Guy)[6]에서 비슷하게 연출된 것을 확인할 수 있다.

      2021년 메타버스는 유래 없는 인기를 맞이했다. 학술연구정보서비스(riss) 기준으로 국내 학술 논문을 검색했을 때, 2020년엔 7개뿐이었지만 2021년에는 205개로 29배가 넘는다. 이러한 인기를 뒷받침하듯 기업과 정부에서도 많은 관심을 가지고 다양한 방식으로 지원한다. 2021년 개최된 ‘메타콘 2021’에서 과학기술정보통신부 소프트웨어정책관은 ‘메타버스가 불러올 변화에 대응하는 정책방향’이라는 주제로 발표를 진행했다[7]. 정부 예산안에 포함된 2022년 과학기술정보통신부와 문화체육관광부의 메타버스 관련 사업 예산은 총 1천602억 원이다. 하지만 메타버스가 가상현실(VR)이나 증강현실(AR) 열풍처럼 금세 식어버리는건 아닌지 우려하는 목소리도 있다[8]. 이런 문제를 잠재우고 사람들의 기대감을 채우려면 사용자들이 만족하는 메타버스 플랫폼 제작이 우선이다.

      칙센트 미하이의 플로우 이론[9], 로제 카이와의 놀이 이론[10] 등 기존의 게임 몰입 요소에 대해서는 다양한 연구가 존재하며, 또한 최근에는 메타버스 구성 원리에 대한 연구: 로블록스를 중심으로[11], 메타버스 환경에서 어포던스 디자인 요소 분석에 대한 연구[12] 등 메타버스 플랫폼의 요소에 대한 논문도 많이 나오고 있다. 하지만 대부분 사용자 중심으로 현재 대중화된 메타버스 플랫폼의 특정 요소만을 강조하고 있다. 특히 제작자들을 위한 전반적인 메타버스 플랫폼 분석과 몰입 요소에 관한 논문은 아직 나오지 않았다.

      새로 제작되는 메타버스 플랫폼이 사람들의 관심을 받으며 계속 발전하기 위해서는 사용 인원들의 단기적인 몰입이 아닌 지속적인 몰입을 이끌어야 한다. 이에 본 논문에서 메타버스 플랫폼 안에서의 지속적 몰입 유지를 위한 적용 요소 연구를 통해, 향후 메타버스 플랫폼 개발에 도움을 주고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 메타버스에 대한 정의
        메타버스의 지속적 몰입에 대해 알아보기 전에 먼저 메타버스란 무엇인가에 대해 정의해야 한다. 본 논문이 메타버스 정의에 대한 논문이 아니기 때문에 앞서 이야기한 스티븐슨의 ‘스노우 크래쉬’를 포함한 정의 세 가지를 제시하고 넘어가고자 한다.

        첫 번째, 1992년에 스티븐슨의 ‘스노우 크래쉬’ 공상과학 소설에서 사용된 메타버스와 미국미래가속화연구재단(ASF: Acceleration Studies Foundation)의 보고서[13]에 있는 정의를 합친 개념이다. 가상의 세계라고 불리며 아바타가 사는 완전히 새로운 공간이다. 몰입 가능한 3D 가상세계와 가상환경을 구성하고 상호작용하는 모든 것을 포함하고 있다.

        두 번째, 1992년에 소설 Gelernter[14]에서 나온 개념이다. 거울 세계라고 불리며 가상으로 똑같이 만들어진 현실세계이다. 첫 번째 정의된 가상세계와는 현실에 기반을 두었다는 점이 다르다.

        마지막, ‘메타버스 해석과 합리적 개념화’ 논문[15]에 제시된 개념이다. 확장 현실이라고 불리며 텍스트, 이미지 기반으로 제한된 경험(낮은 단계)부터 언어, 비언어 커뮤니케이션으로 경제 활동(높은 단계)까지 포함한다.

        여기에서 정의된 개념들은 서로 중복될 수도 있고 상호 보완적이기도 하다. 현재 메타버스를 사용하고 있는 사람들은 메타버스의 정의에 대해서도 확립되지 않은 경우가 많기 때문에 메타버스를 앞선 세 가지로 정리를 해서 뒤의 설문조사에 사용하기로 했다.

      

      
        2-2 메타버스 플랫폼에서의 콘텐츠
        대부분의 메타버스 플랫폼들은 사용자들이 제작한 아이템과 맵 등으로 콘텐츠를 유지시킨다. 본 연구를 위해 진행한 포커스 그룹 인터뷰 결과인 표 1만 보더라도, VR챗(VR chat)을 주로 사용하는 정 모 씨(20대)는 아바타 탐방이 가장 재미있는 콘텐츠라고 대답했고, 로블록스(Roblox)를 사용하는 최 모 씨(10대)는 사용자가 만든 게임에서 집을 꾸미는 것이 재미있다고 답했다. 이런 상황에서 사용자의 수가 적어진다면 콘텐츠 제작자가 적어질 것이고, 이는 다시 사용자 감소로 이어질 것이다. 사용자 중 한명인 장 모 씨(20대)는 “흥미가 떨어진 사람들은 접속하지 않아 새로운 사람이 적어지는 등의 제한성이 생긴다”라고 말했다.

        메타버스 플랫폼 중 하나인 네오스 VR(Neos VR)에서는 사용자가 개최하는 대회인 MMC(Metaverse Maker Competition)를 지원하여 사용자들이 직접 콘텐츠를 만드는 것을 장려한다. 또한, 더 유니버스(The Universe) 같은 교육용 콘텐츠를 직접 제작해 업데이트했다. 사용자를 늘리고 유지하기 위해선 지속적인 콘텐츠 개발이 필수다. 이를 사용자에게만 부담하는 것은 초기 사용자를 만들고 붙잡아 두기에 도움이 되지 않는다. 본 논문에서는 지속적 몰입을 위해 제작자들의 콘텐츠가 필요하다고 판단했다. 레고 블록을 제공하면 다양한 건물들을 만들 수 있듯, 제작자가 레고 블록과 기초 건물을 제시한다면 사용자에 의해 건물이 완성될 수 있다. 이를 위해 건물을 만들 사용자를 모을 몰입성이 있는 콘텐츠에 대한 제안이 필요하다.

      

      
        2-3 몰입 요소
        몰입에는 여러 가지 요소들이 사용되는데 본 논문에서는 로제 카이와의 게임적 요소와 슬레이터와 윌버의 환경적 요소 두 가지를 사용한다. 이 내용은 설문조사를 작성할 때 참고하였다.

        
          1) 로제 카이와(Roger Caillois)의 놀이 요소 분류
          로제 카이와는 놀이를 아곤(Agon, 노력을 통한 경쟁), 알레아(Alea, 운), 미미크리(Mimicry, 다른 존재로 가장), 일링크스(Ilinx, 놀람과 흥분 추구) 4가지로 분류한다.

          아곤은 경쟁을 의미한다. 경쟁에서 승리함으로써 성취감을 얻고, 우월감을 느끼며 이는 몰입을 만든다. 자신의 실력에 따라 결과가 정해지기 때문에 노력을 통해 능력을 키우게 한다.

          알레아는 게임에서 확률을 뜻한다. AOS 게임에서의 치명타, FPS 게임에서의 헤드샷, RPG 게임에서의 강화 등 예측 불가능한 부분을 만들어 반복적인 경험을 한 사용자들에게 새로운 즐거움을 줄 수 있다.

          미미크리는 역할 놀이이다. RPG에서의 역할(직업)로 표현할 수 있다. 실제 세계에서 할 수 없는 일을 놀이에서 경험한다는 점에서 메타버스에 가장 가까운 요소라고 할 수 있다.

          일링크스는 현기증으로 표현한다. 놀이공원에서 롤러코스터를 탄 것처럼 어지럽고 신나는 기분을 느끼는 순간을 의미한다. 사용자는 일링크스를 느끼기 위해 게임을 플레이한다.

        

        
          2) 슬레이터(Slater)와 윌버(Wilbur)의 환경적 몰입 요소
          슬레이터와 윌버는 몰입감을 실제와 같은 생생함으로 정의하였다[16]. 이를 5가지 정도의 요소로 구분하여 설명했는데 확장성(extension, 시스템이 수용하는 감각의 범위), 주위(surrounding, 디스플레이가 파노라마식으로 표시되는 정도), 일치(matching, 사용자의 행동과 디스플레이 정보와의 일치 정도), 생생함(vivid, 디스플레이의 해상도 및 품질), 포함(inclusion, 현실에서 분리되어 가상현실에 포함된 정도)이다[17].

          슬레이터와 윌버가 제안한 몰입 요소들은 VR에서 확연하게 나타난다. VR 챗과 네오스 VR에 대해 분석할 때는 두드러지지만 VR이 아닌 플랫폼에서는 차이가 크지 않았다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 본 론
      
        3-1 연구 방법
        본 논문에서는 2021년 11월 3일부터 2021년 11월 23일까지 메타버스 주 이용자 8명에게 인터뷰를 진행하였고, 이를 토대로 작성한 설문 조사지를 2021년 11월 23일부터 2021년 11월 30일까지 메타버스 사용자 56명을 대상으로 구글 설문조사를 사용하여 온라인 설문조사를 실시하였고, 그 결과 결측값을 제외한 54명의 데이터가 수집되었다.

      

      
        3-2 주 이용자 인터뷰
        지속적인 몰입에 관해 분석하기 전에 메타버스 주 이용자들에게 플랫폼에 대해 포커스 그룹 인터뷰를 진행했다. 인터뷰 진행 인원은 메타버스 분야 전문가이거나 방송인, 헤비유저로 정했다. 총 8명의 인터뷰를 받았으며 관련 정보는 표 1.과 같다. 사용하는 메인 플랫폼은 그림 1과 같이 VR챗이 4명, 네오스 VR이 2명, 로블록스가 1명, 포켓몬 고가 1명이다. 추가로 마인크래프트와 제페토를 사용하는 사람이 포함되어 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Focus group interview opinion
          
          

        

        
          
            
              	Name(age, sex)
              	opinion(good / bad / etc)
            

          
          
            	Kim(20’s, male)
            	-make contents
-online crime
-high degree of freedom
          

          
            	Sin(20’s, male)
            	-talk with friends or stranger, make various avatars
-high requirements
-Who you work with is important
          

          
            	Jang(20’s, male)
            	-learn and teach each other languages, accessibility
-If many people lose interest, you can only meet existing people
-still less popular
          

          
            	Jung(20’s, male)
            	-conversational nature
-too high a degree of freedom, online crime
-Need to establish metaverse
          

          
            	Jung(20’s, female)
            	-Virtual environment exists in reality
-severe lag
-Bringing versatility and immersion together
          

          
            	Jung(20’s, female)
            	-scalability
-Copyright, troll, secret room
-New avatars and maps for users
          

          
            	Jo(30’s, male)
            	-You can do anything you want
-Expert knowledge for quality
-Beware of security issues
          

          
            	Choi(10’s, female)
            	-Communicate in different ways, home decor
-No profanity filter
-Sharing items and chatting is fun
          

        

        

        
          Table 2. 
				
          

          
            Focus group
          
          

        

        
          
            
              	Name(age, sex)
              	Information
              	Weekly hours of use
            

          
          
            	Kim(20’s, male)
            	streamer, contents maker, heavy user
            	50
          

          
            	Sin(20’s, male)
            	heavy user
            	20
          

          
            	Jang(20’s, male)
            	heavy user
            	18
          

          
            	Jung(20’s, male)
            	streamer
            	8
          

          
            	Jung(20’s, female)
            	heavy user
            	7
          

          
            	Jung(20’s, female)
            	expert, heavy user
            	12
          

          
            	Jo(30’s, male)
            	contents maker, heavy user
            	20
          

          
            	Choi(10’s, female)
            	heavy user
            	6
          

        

        

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Mainly used Metaverse
          
          

          

        

        이들의 메타버스 시작 계기는 아바타 꾸미기, 사람들과의 소통, 메타버스 체험이 있다. 사용 이유는 여가, 다른 사람들과의 소통, 제작, 직업이 있었고, 계속하는 요소는 무한한 플레이 타임, 아바타, 다양한 사람들, 제작, 직업이 있었다. 메타버스의 장점으로는 높은 자유도와 온라인 활동, 낮은 제작비용과 빠른 작업이 있었고 단점으로는 높은 요구 사양, 온라인 범죄, 보안 문제 등이 있었다.

      

      
        3-3 설문조사
        앞서 진행한 인터뷰를 통해 설문 조사지를 제작해 구글 설문조사를 사용하여 온라인 설문조사를 진행하였다. 그림 2와 같이 10대부터 60대까지 다양한 나이대를 조사하였다. 그림 3을 보면 사용자들이 많이 들어본 메타버스 플랫폼 3개는 순서대로 제페토, 포켓몬 고, 마인크래프트다. 그림 4를 보면 그들이 실제로 사용해 본 메타버스 앱 상위 3개가 마인크래프트, 포켓몬 고, 제페토라는 것을 알 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            User age
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Heard metaverse platform
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Used metaverse platform
          
          

          

        

        그림 5를 통해 사용자들이 메타버스를 가상의 세계 또는 확장 현실로 인식한다는 것을 확인할 수 있다. 그림 6을 통해 메타버스 플랫폼을 사용하게 된 계기가 친구 또는 유튜브라는 것을 알 수 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Metaverse definition
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Instruments to use metaverse
          
          

          

        

        
          1) 메타버스 시작 이유
          사용자들이 처음 메타버스를 시작하게 된 이유에 대해 알아보기 위한 질문이다. 서비스를 시작하고 나서 사용자들을 모을 때 어떤 부분을 강조해서 홍보할지 알아낼 수 있다.

          사용자들에게 메타버스를 시작할 때의 이유를 커스터마이징, 배경(가상환경), 사용자, 콘텐츠 이렇게 네 가지 종류로 나눠서 질문했을 때 커스터마이징은 57.4%가, 배경은 57.4%가, 사용자는 53.7%가, 콘텐츠는 90.8%가 그렇다고 대답했다. 특히, 콘텐츠는 그렇지 않다와 매우 그렇지 않다를 대답한 사람이 없었다.

          사용자를 선택한 사람들은 그 종류를 게임, 현실, SNS 친구로 골랐다. 콘텐츠를 선택한 사람들은 선호 콘텐츠로 실시간 통신, 아바타 꾸미기, 미니게임, 다른 사람의 계정 구경을 선택했다.

        

        
          2) 아바타
          메타버스에서 아바타는 본인을 표현하는 기초적인 수단이다. 로제 카이와의 놀이 요소 중 미미크리에 해당하며 아바타 중 주로 관심을 가지는 부분과 사용자들의 플랫폼 사용 시간에 영향을 미치는지에 대해 알아내기 위한 질문이 있다.

          아바타의 기본 외형을 변경하는 사람보다 부가적인 외형을 변경하는 사람의 비율이 24.1% 더 많았고, 아바타가 닮지 않아도 자신만의 아바타라는 생각이 들면 메타버스에서 활동하는 시간이 늘었다는 대답이 66.6%였다. 아바타를 꾸미고 남들에게 보여주기 좋아하는 사용자는 45.4%였다. 아바타의 시점은 3인칭보다 1인칭을 선호하는 사람이 61.9%였다.

        

        
          3) 배경
          슬레이터와 윌버의 몰입 요소 중 생생함과 포함에 대한 내용이다. 2D 배경과 3D 배경 중 사용자가 어떤 것이 더 생생하게 느끼는지에 관한 질문과 맵의 종류로 메타버스에 속한 정도를 느낄 수 있는지에 관한 질문이다.

          사용자에게 배경을 볼 때 현실적인 것과 판타지적인 것을 비교해서 몰입감을 판단한다면 현실적임을 택한 사람이 38.2%였고 판타지적임을 택한 사람은 29.1%였다. 2D 그래픽과 3D 그래픽을 비교했을 때 2D를 선호하는 사람들은 38.2%, 3D를 선호하는 사람들은 36.4%였다. 배경의 종류가 많으면 플랫폼 내 상주 기간이 늘어난다고 대답한 사람은 89.1%였다.

        

        
          4) 사용자
          인터뷰에서 대부분의 사용자들이 같이 이용하는 사람에 대한 긍정적인 대답이 나왔다. 이들이 서로에게 얼마나 영향을 주는지와 플랫폼에 남아있는 시간에 영향을 미치는지 알기 위한 질문이다.

          친구(지인)이 메타버스를 같이 하자고 했을 때 긍정적인 대답을 줄 사람이 90.9%였다. 다만, 친구가 없다면 메타버스 관련 플랫폼을 할 이유가 없다는 질문에는 56.4%가 부정적으로 대답했다. 같이 하는 친구가 있을 때 메타버스 사용 시간이 늘어났다고 대답하는 사용자는 69.1%였다.

        

        
          5) 사용기기
          슬레이터와 윌버의 몰입 요소를 알아볼 때, 메타버스 플랫폼에 VR이 필수인가에 대해 생각해보았다. 조사한 플랫폼들은 VR과 아닌 것이 같이 있는데 사용자들은 VR에 대해 어떻게 생각하는지, VR을 사용하지 못한다면 이유는 무엇인지 알아보기 위한 질문이다.

          새로운 메타버스 플랫폼에서 VR 선호도는 58.2%, AR 선호도는 41.8%였고 핸드폰 선호도는 50.9%였다. 기기의 가격 때문에 VR을 즐기지 못하는 사람은 45.4%이다.

        

        
          6) 보안
          인터뷰에서 메타버스 플랫폼 내의 보안이 문제가 된다는 의견이 나왔고 그 중 개인정보 도용, 메타버스 내에서의 저작권에 대한 이야기를 했다. 이에 대한 기존 사용자들의 인식에 대해 알아보기 위한 질문이다.

          메타버스 플랫폼에서 개인정보 도용 및 해킹을 당한 사람은 9.1%, 개인정보 유출을 걱정하는 사람은 49.9%이다. 52.7%의 사람이 메타버스 내에서 저작권이 잘 지켜지지 않는다고 생각하고 메타버스에서 다른 IP를 이용하는 것이 어쩔 수 없다고 대답한 사람은 34.6%, 부정적으로 대답한 사람은 32.8%였다.

        

        
          7) 접근성
          플랫폼의 접근성은 라이트 유저의 수에 영향을 준다. 쉽고 간단하게 사용할 수 있는 것은 플랫폼에서의 큰 이점이 된다. 네오스 VR을 사용하는 사람의 인터뷰에서 처음 시작할 때 어려웠다는 이야기를 들었다. 다른 메타버스 이용자들의 접근성은 어떠했는지, 튜토리얼 등의 내용은 어디서 찾는지에 관한 질문이다.

          메타버스 플랫폼이 쉽게 사용할 수 있다고 한 사람은 50.9%, 아니라고 대답한 사람은 16.4%이다. 처음 메타버스 플랫폼을 사용할 때 쉽게 설명되어 있는가를 질문했을 때 긍정적 대답이 26.3%, 부정적 대답이 30.9%였다. 부정적 대답을 한 사람 중 VRchat이나 Neos VR을 이용하는 사람이 52.9%였다. 처음 메타버스 플랫폼을 사용할 때 기존 사용자에게 도움을 받은 사람은 60%이고 유튜브나 블로그 등을 참고한 사람은 63.7%이다. 76.4%의 사람들이 유튜브나 블로그가 도움이 된다고 판단했다.

        

        
          8) 콘텐츠 방향성
          인터뷰에서 받아온 기존의 콘텐츠와 새로운 콘텐츠가 사용자들이 어떻게 받아들이는지 알아보아야 한다. 기존 콘텐츠인 채팅, 음성, 번역 기능 등에서 더 활성화 되었으면 하는 부분과 새로운 콘텐츠인 성장, 출석, 시뮬레이션 등의 기능에 대한 반응을 알아보기 위한 질문이다. 새로운 콘텐츠는 칙센트미하이의 몰입 이론과 로제 카이와의 놀이 이론을 통한 몰입 요소를 사용해서 질문하였다.

          메타버스 플랫폼에 기존 채팅 기능 활성화를 바라는 사람은 61.9%, 음성 기능 활성화를 바라는 사람은 67.3%, 번역 기능 활성화를 바라는 사람은 91%였다. 번역 기능은 부정적 의견이 없었다.

          RPG 기능 추가에 긍정적인 사람은 58.2%, 성장 기능 추가를 바라는 사람은 63.6%, 출석 기능에 긍정적인 사람은 41.8%지만 부정적인 사람도 25.5%였다.

          도전 과제를 부여하는 것에 긍정적 의견이 74.5%, 보드게임에 긍정적 의견이 69.1%, 방 탈출 게임에 긍정적 의견이 78.2%, 영화관에 긍정적 의견이 65.5%, 여행 기능에 긍정적 의견이 60%, 시뮬레이션 기능에 긍정적 의견이 85.4%였다. 특히, 시뮬레이션은 부정적 의견이 없었다.

        

        
          9) 기타
          메타버스 플랫폼의 제작자가 수익을 어디서 창출해야 하는지에 대해 알아보기 위한 질문이다. 특히, 광고에 대한 사용자들의 인식에 집중되어있다.

          메타버스 플랫폼의 가격 때문에 사용하지 못하는 사람은 16.4%뿐이지만 사용하고 있는 플랫폼이 유료로 변한다면 사용하지 않을 것이라고 답한 사람은 43.7%이다.

          메타버스를 이용하던 중 광고 때문에 몰입이 끊긴 경험을 한 사람은 50.9%이고 자연스러운 광고는 괜찮다고 답한 사람은 83.6%이다.

        

        
          10) 자유 의견
          메타버스 플랫폼에 대한 사용자들의 자유로운 의견을 받았을 때 답한 내용이다.

          20년 전부터 메타버스는 이미 있었지만 불리는 이름만 달라진 것이라고 대답하는 사용자도 있었고, 사람 만나는 것 외의 다른 콘텐츠가 없어 자주 즐기지 못했는데 새로운 플랫폼의 등장이 기대된다는 의견도 있었다.

          메타버스 플랫폼들의 한글 지원이 부족하다고 느낀 사람도 있었고, 현실의 소중함이 도외시되는 것 같다고 우려를 표하는 의견도 있었다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 콘텐츠 제안
      앞의 설문조사를 통해 얻은 정보로 표 3과 같이 몇 가지 콘텐츠를 예시와 함께 제안하고자 한다.

      
        Table 3. 
				
        

        
          Suggested content by item
        
        

      

      
        
          
            	item
            	content suggest
          

        
        
          	avatar
          	-Creating avatars with various personalities
-making additional accessories
        

        
          	background
          	-various kinds
-Step-by-step segmentation
-Background distribution created by experts
        

        
          	user
          	-Translation system and Korean language support supplement
-Friend registration function
        

        
          	device
          	-VR device-based production
-add another way
        

        
          	security
          	-in-game security
-Separation of adult content and minors
        

        
          	accessibility
          	-optimization
-Tutorial Creation
        

        
          	content direction
          	-Need to grow and step
-simulation
        

        
          	etc
          	-partial payment
-natural advertising
-Hosting competitions and collaboration
        

      

      

      
        4-1 아바타
        아바타는 기존과 마찬가지로 나이, 성별, 체형, 종족에 구애받지 않는 형태로 다양한 개성을 가질 수 있게 제작을 유도한다. 아바타 자체를 바꾸는 사람보단 부가적인 부분을 바꾸는 사람이 많았기에 머리 염색 및 디자인, 모자, 선글라스, 액세서리, 옷, 신발 등을 제작해 선택의 폭을 넓혀준다. 또한, 마이크나 스케이트보드 같이 들고 다닐 수 있는 추가적인 아이템을 제작하는 것도 추천한다.

      

      
        4-2 배경
        배경 자체의 디자인은 2D와 3D 둘 다 선호하는 경향을 보이지만 종류가 많을수록 플랫폼의 플레이 시간이 늘어났다. 음식점을 배경으로 만든다면 포장마차부터 고급 레스토랑까지 단계별로 나눠서 세분화하는 것을 추천한다. 또한, 주 사용자 인터뷰에서 사실적인 배경이 사람들에게 큰 충격을 주지만 많은 사람이 아직 겪어보지 못했다는 의견이 있었다. 사람들이 배경을 제작하는 것과는 별개로 전문가를 고용해 제작자 측에서 배경을 제작 및 배포하는 것을 추천한다.

      

      
        4-3 사용자
        메타버스 사용자들은 대부분 상호작용하는 것을 통해 즐거움을 느끼고 다른 사람들과의 대화를 선호한다. 특히, 해외의 사람들과 회화가 가능하다는 점을 큰 장점으로 뽑았다. 다만, 메타버스 플랫폼 내의 번역 시스템이 아직 부족한 면이 많고 한글 지원이 미흡하기에 이 부분을 보완해야 한다.

        메타버스 내에서 취향이 맞는 사람들을 엮어주는 작업도 필요하다. SNS처럼 좋아하는 카테고리를 선택하게 한 후, 사용자가 플레이하는 데이터를 모아 알고리즘을 통해 콘텐츠나 맵을 추천하는 방식을 권유한다. 이 장소에서 사람을 만나서 친해진다면 본인 계정에 친구로 등록할 수 있다. 메타버스 플랫폼 내에 같이 이용하는 사람이 많아진다면 몰입과 이용 시간이 늘어날 것이다.

      

      
        4-4 사용기기
        VR 메타버스를 이용해본 사람들은 경험에서 기기의 차이가 존재한다고 말한다. VR 제작을 기본으로 두되, VR 기기 가격이 부담되는 사용자들을 위해 다른 방식도 마련해두는 것을 추천한다.

      

      
        4-5 보안
        메타버스에서 보안을 걱정하는 사람이 많았다. 개인정보는 물론이고 익명성을 통해 범죄가 일어나는데 도용 등의 보편적인 범죄부터 마약 거래 및 성매매 등의 강력 범죄까지 종류가 다양하다. 게임 내 보안을 위한 장치를 따로 마련하는 것을 추천한다.

        전 연령이 이용할 수 있는 플랫폼이라면 성인 콘텐츠와 미성년자를 분리해야 하고 공개적인 곳에서 배포할 수 없도록 제재를 해야 한다.

      

      
        4-6 접근성
        대부분의 메타버스 플랫폼이 컴퓨터로 이용 가능한 만큼 접근성은 좋다. 다만, 컴퓨터의 사양에 따라 이용하지 못하는 사람도 있기에 최적화를 하는 것이 중요하다.

        처음 하는 사람들은 유튜브나 블로그, 기존의 사용자에게 도움을 받는 사람이 많았다. 이런 사람들을 위한 튜토리얼을 준비해두는 것이 좋다.

      

      
        4-7 콘텐츠 방향성
        칙센트미하이의 플로우 이론[15]에 따르면 몰입은 본인 능력의 성장에 맞춘 과제를 해내는 과정에서 일어난다고 한다. 이를 적용하면 메타버스 플랫폼에 성장과 단계를 두는 것이 몰입에 도움이 된다.

        A 단계 아바타를 3개를 사면 B 단계가 열리는 제한을 두거나 보드게임, 방 탈출과 같은 게임을 적용하면 사람들의 몰입을 이끌 수 있다. 특히, 다양한 직업을 경험해볼 수 있는 시뮬레이션은 사용자들이 긍정적으로 받아들였다.

      

      
        4-8 기타
        메타버스 플랫폼의 가격은 부분 유료화로 플랫폼 자체는 무료로 풀고 내부 콘텐츠에 가격을 부여하는 방향을 추천한다. 또한, 가상의 버스 옆면에 광고를 부착하는 등 자연스러운 방향으로 광고를 진행하는 것은 몰입에 방해가 되지 않는다.

        다양한 사용자 제작 콘텐츠를 위해 대회를 개최하거나 협업을 제안하는 등의 방식도 사용한다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문은 메타버스에서 지속적 몰입을 위한 요소 분석을 통한 콘텐츠 제안이 목적이다. 이에 본 논문에서는 메타버스 주 이용자에게 포커스 그룹 인터뷰를 받아 설문조사를 작성해 다양한 메타버스 사용 인원에게 돌렸으며 이 설문을 통한 내용으로 지속적 몰입을 위한 콘텐츠 제작 접근 방식을 제안했다. 이 연구는 앞으로 메타버스 플랫폼을 제작하는 사람들의 콘텐츠 방향성 고민을 부분적으로나마 해결하는 데 도움이 될 것으로 생각한다.

      다만, 메타버스 사용 인원이 VRchat에 많이 포진해 있는 것과 설문조사 인원이 많지 않다는 점이 자료의 정확성에 영향을 미쳤을 수 있다. 또한, 게임적 방향으로의 접근성만 생각하여 메타버스의 생활적 방향에 대한 부분이 없다는 점은 본 논문에서 보완해야 할 점이다.

      추후 연구에서는 본 논문의 분류를 토대로 생활적 방향에 대해 더 많은 인원의 의견을 담아 새로운 몰입 요소를 분석하는 것과 메타버스 플랫폼이 더 대중화 된 뒤, 다수의 일반 유저 대상의 확대 연구가 진행될 필요가 있다. 또한, 본 논문의 콘텐츠 제안 방식에 맞춰 새로운 메타버스 플랫폼 제작을 고민해 볼 필요가 있다.
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