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            Abstract
          
        

        
          이 연구는 메타버스 기반 박람회에서 참여 만족도와 추천 의향에 영향을 미치는 요인들을 파악함으로써 효과적인 메타버스 환경 설계 요인에 대한 시사점을 제시하는 데 목적이 있다. 이를 위하여 메타버스 기반 박람회 참가자 중 설문에 참여한 60명을 대상으로 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감, 참여 만족도, 추천 의향 설문을 실시하고, 상관관계 분석과 위계적 회귀분석을 실시하였다. 첫째, 메타버스 기반 박람회에서 어포던스의 기능적, 감각적, 지각적 요소는 모두 참여 만족도에 유의한 영향을 미쳤으며, 사회적 실재감은 참여 만족도를 가장 높게 예측하였다. 둘째, 어포던스의 기능적, 감각적, 지각적 요소는 모두 추천 의향에 유의한 영향을 미쳤으며, 사용 용이성의 영향이 가장 높게 나타났다. 이 연구를 통해 메타버스 기반의 행사에서 사용자의 참여 만족도와 추천 의향을 높이기 위해서는 어포던스를 고려한 메타버스 환경 설계가 필요함을 확인하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The purpose of this study was to examine factors affecting satisfaction and intention to recommend in the metaverse-based expo. Sixty-six of the expo visitors surveyed ease of use, co-presence, social presence, satisfaction, and intention to recommend. The data were analyzed by correlation analysis and hierarchical regression analysis. First, All factors of affordance in metaverse-based expo had a significant effect on visitors' satisfaction, and social presence is the most affect variable for satisfaction. Second, all of the three affordance factors had a significant effect on the intention to recommend, and the effect of ease of use was found to be the highest. In conclusion, considering affordance for the design of the metaverse environment was necessary to increase visitors' satisfaction and intention to recommend.
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      Ⅰ. 서 론
      COVID-19의 영향은 대중을 대상으로 하는 전시 박람회에 가장 직접적인 영향을 미쳤다고 볼 수 있다. 2020년 한국전시산업진흥회의 자료에 따르면 당해연도 3월부터 개최될 예정이었던 537건의 전시회 중에서 249건이 취소되었다[1]. 이러한 문제점을 극복하기 위해서 온라인 기반의 전시 박람회가 추진되었고, 메타버스(metaverse)는 유용한 대안으로 인식되었다. 메타버스는 현실을 초월한 가상세계를 의미하는 것으로 가상과 현실이 상호작용하는 입체 공간에서 사회, 경제, 문화적 활동이 이루어지는 세계를 말한다[2]. 그렇다고 해서 메타버스라는 용어자체가 완전히 새로운 개념은 아니며, 이미 1990년대부터 사용되었던 용어이다. 다만, COVID-19 이전에는 비교적 제한된 사람들만이 메타버스에 관심을 갖고 있었다. 그러나 COVID-19으로 인하여 많은 사람들이 비대면의 일상화를 경험하면서 메타버스가 활성화되었다고 볼 수 있다. 이러한 상황에서 통신기술의 발전에 힘입은 메타버스는 비대면 상황에서 타인과의 교류와 소통의 장이 되면서 급속하게 확산되었다[3]. 이와같이 기존에는 특정한 게임 사용자를 대상으로 많이 사용되었던 메타버스가 최근에는 사용자를 대상으로 한 다양한 행사에서 활용되면서 메타버스에 대한 관심과 활용이 높아지고 있는 실정이다[4]. 메타버스 기반의 전시 박람회는 상당한 수준의 사회적인 관심을 끌었다. 그렇지만 이런 관심이 메타버스라는 새로운 매체에 대한 신기성 효과 때문인지 아니면 실제로 긍정적인 사용경험을 제공할 수 있기 때문인가에 대한 분석은 충분하지 않다. 이처럼 여러 분야에서 메타버스를 활용하는 방안에 대한 연구는 적극적으로 이루어지고 있으나[5] 메타버스에서의 사용자 경험을 증진하는 방안에 대한 연구는 미비하다. 따라서 메타버스 플랫폼을 사용한 사용자의 경험을 측정하여 어떠한 요소가 사용자의 경험에 긍정적인 영향을 미치는지에 대한 검토가 필요하다. 즉, 새로운 플랫폼에 의한 신기성 효과에 의한 것인지 아니면 플랫폼에 대해서 긍정적인 사용경험을 갖고 있는가에 대한 체계적인 연구가 필요하다. 이러한 플랫폼에 대해서 사용자가 어느 정도 만족하고 있으며, 어떤 요인 때문에 긍정적인 경험이 형성되고 있는가를 확인하고자 한다.

      플랫폼에 대한 사용자의 긍정적인 지각은 만족도와 추천 의향으로 확인할 수 있다[6],[7]. 만족도는 플랫폼을 사용한 사용자의 전반적인 만족감을 확인하는 지표이므로 사용자의 긍정적인 경험을 측정하기 위한 중요한 변수이다[6]. 추천 의향은 사용자가 플랫폼에 대한 만족감을 통해 다른 사용자에게 이를 추천하고자 하는 의도를 의미한다. 추천 의향 역시 플랫폼에 대한 사용자의 긍정적 경험을 통해 향상될 수 있다[7]. 따라서 플랫폼을 사용한 사용자의 만족도와 추천 의향을 높일 수 있는 요인을 확인한다면 사용자의 긍정 경험을 촉진할 수 있는 메타버스 환경 설계가 가능할 것이다.

      이 연구의 목적은 메타버스 환경에서 사용자의 참여 만족도와 추천 의향에 영향을 미치는 변인을 파악하고, 변인 간 차이를 분석함으로써 메타버스에서의 긍정적 경험을 촉진하는 요인을 확인하는 것이다. 이를 위해 메타버스의 어포던스 디자인 요소[8]에 따라 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감 요인이 메타버스 플랫폼 만족도와 추천 의향에 미치는 영향을 평가하였다.

      이 연구에서는 메타버스를 활용한 전시 박람회 참여자를 대상으로 설문을 실시하고, 메타버스 환경에서의 사용자 경험이 참여 만족도와 추천 의향에 미치는 영향을 분석하였다. 이 연구를 통해 메타버스 기반의 전시행사를 진행할 때, 사용자의 만족도를 높이는 운영요인에 대한 시사점을 제시할 수 있을 것이다. 특히, 전시 박람회와 같이 대중적인 행사는 다양한 요구와 동기 수준을 갖고 있는 참가자의 대상으로하고 있다. 따라서 메타버스 기반의 전시 박람회 참관자의 사용경험에 영향을 미치는 요인을 분석한다면, 가상공간 설계 및 운영에 대한 시사점을 제시할 수 있을 것이다.

      <연구문제 1> 메타버스 기반 박람회에서 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감은 사용자의 만족도에 어느 정도 영향을 미치는가?

      <연구문제 2> 메타버스 기반 박람회에서 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감은 사용자의 추천 의향에 어느 정도 영향력을 미치는가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 메타버스에서의 상호작용
        메타버스는 그래픽으로 구현된 가상의 입체 공간에서 아바타를 기반으로 타인과의 상호작용하는 가상세계를 지칭한다[9]. COVID-19에 따른 사회적 거리두기로 인해 다수의 인원이 같은 공간에 모이지 못하는 상황이 지속되었고, 기존의 수 많은 행사들이 취소되는 상황에 처했다. 이러한 상황에서 안전하게 다양한 행사를 개최하는 방안으로 가상의 공간에 많은 수의 사람들이 모여서 실제와 같이 상호작용할 수 있는 메타버스가 활용되었다. 메타버스에서 사용자는 실제로 타인과 같은 공간에서 상호작용하는 것처럼 여기고, 실제로 그 공간에 있는 것처럼 지각하게 된다. 이처럼 사용자가 메타버스를 실제 공간인 것처럼 지각하는 실재감을 통해 사용자는 비대면 상호작용인 메타버스 플랫폼에 대해 긍정적으로 평가할 수 있게 된다.

        메타버스에서 사용자가 높은 실재감을 지각하는 까닭은 메타버스가 제공하는 상호작용의 특징 때문이다. 메타버스에서의 상호작용은 ①공간이동성과 ②사회적 상호작용이라는 두 가지 특징을 갖고 있다[10].

        첫째, 메타버스에서의 자유로운 공간이동성은 상호작용을 촉진할 수 있다[11]. 메타버스에서는 사용자가 자신의 아바타를 활용해 공간을 자유롭게 이동한다는 특징이 있다. 이러한 자유로운 공간이동성을 통해 사용자는 메타버스에서의 가상공간을 실제 자신이 머물고 있는 공간처럼 지각하게 된다. 사용자가 공간을 이동하면서 가상공간에 대한 지각을 하게 되는데 이때 가상공간에 대한 사용자 지각을 공간감(copresence)라고 한다[12]. 사용자는 자신의 아바타가 이동하는 것뿐만 아니라 타인의 아바타가 공간을 이동하는 것을 보면서도 공간감을 지각하게 된다[13]. 이러한 공간감 지각은 사용자가 실제로 메타버스 공간에 있는 것처럼 느껴지도록 하여 더욱 메타버스 환경에 몰입할 수 있도록 돕는다. 따라서 메타버스에서 사용자의 공간감 지각이 높을수록 사용자는 메타버스를 실제와 같은 환경으로 지각한 것으로 볼 수 있어 공간감은 메타버스 플랫폼에서 대한 사용자의 만족감을 평가하는 척도가 될 수 있다.

        둘째, 메타버스에서는 아바타를 통한 상호작용이 이루어진다. 메타버스에서의 상호작용은 사용자를 대표하는 아바타를 통해 이루어지므로 사용자는 자신을 표현하는 아바타를 통해 타인과 상호작용 하게 된다. 메타버스에서 사용자는 자신의 언어적, 비언어적 메시지를 아바타를 통해 타인에게 전달할 수 있다. 아바타는 표정과 동작, 비언어적 제스처 등을 통해 사용자의 감정까지 전달할 수 있는 수단이므로 사용자는 상대에게 자신의 의도를 적절히 전달할 수 있고, 타인의 의도도 비교적 정확하게 해석할 수 있다. 또한 사용자는 자신의 아바타를 통한 행위는 자신의 행위로 인식하고, 다른 아바타의 행위 역시 타인의 행위로 인식하게 된다[14]. 이러한 아바타를 통한 상호작용으로 사용자는 타인과 사회적인 관계를 형성할 수 있다. 가상공간에서 타인과의 상호작용을 실제 상호작용처럼 지각함으로써 형성된 사회적 실재감(social presence)은 메타버스 공간에서의 상호작용을 촉진하는 요인이 된다. 사회적 실재감이 높을수록 사용자는 다른 사용자와 같은 공간에서 함께 상호작용하고 있다고 지각하므로 메타버스 환경에 더욱 적극적으로 참여하게 되는 것이다.

      

      
        2-2 메타버스 기반 전시 박람회
        상호작용을 촉진하는 메타버스의 특징을 바탕으로 메타버스는 다양한 영역에서 많이 사용되고 있다. COVID-19 이전에는 대체로 게임 산업에 국한되어 소수의 사용자만이 활용하였지만, 최근에는 다양한 분야에서 그 수요가 폭발적으로 증가하고 있다. 이러한 상황은 COVID-19로 인한 비대면 상황이 지속되면서 꼭 필요한 행사를 개최하기 위한 비대면 행사 방법으로 메타버스가 적합하기 때문이었다[2]. 다양한 사용자가 동시에 접속하여 같은 공간에서 상호작용을 할 수 있다는 장점은 비대면 행사에 가장 적합한 방법이었다. 그래서 공공기관, 기업, 교육기관 등 사회 전반적인 분야에서 메타버스를 적용한 행사가 운영되고 있다[4]. 이러한 메타버스 활용 행사 사례는 메타버스를 적용한 행사의 활용 범위가 앞으로 더욱 확장될 수 있음을 보여준다.

        지난 2년 동안 메타버스를 운영하여 이루어진 행사는 매우 다양하다. 분야별로 살펴보았을 때, 문화예술 분야에서의 메타버스 활용 사례에는 2021서울드럼페스티벌이 있다. 이 축제는 타악 공연을 통해 서울의 문화를 국제사회에 알리는 축제로서 23년째 이어지고 있는 문화예술 축제이다. 작년에는 COVID-19로 인해 유튜브로 공연이 중계되었으나, 올해는 메타버스 플랫폼인 ‘제페토’를 활용하여 운영되었다. 참가자는 가상공간에서 아바타를 통해 축제현장을 즐기고, 인기 드러머와의 팬미팅 시간도 경험하였다. 이 축제는 온라인과 오프라인에서 함께 운영되었는데, 오프라인 축제의 참여자는 256명인 반면 제페토의 가상 축제 방문자는 2,117명으로 나타나 비대면 환경에서 메타버스 기반 축제가 효과적인 대안이 될 수 있음을 보여주었다. 이 행사에서 보여준 것처럼 메타버스 기반 축제는 현실 축제의 장을 옮겨서 온라인에서 실감 나는 축제의 창을 제공하고, 360도 증강현실과 확장현실 기술을 통해 몰입감 있는 현장 경험을 제공할 수 있으므로 COVID-19 이후에도 현실과 가상 공간을 연결하는 융합축제의 방식으로 활용될 수 있을 것이다[15].

        다음으로 기업에서도 메타버스를 활용하여 다양한 행사를 개최하고 있다. 대학과 기업이 함께 메타버스를 활용하기도 하였는데, 2021년 9월에는 서울 6개 시내 대학이 공동으로 메타버스 플랫폼 ‘게더타운’을 활용한 채용박람회를 개최하였다. 가상의 박람회장에서 아바타를 통한 상호작용이 이루어졌으며, 실제 채용박람회처럼 메타버스 박람회에서도 학생들은 다양한 부스를 돌아다니며 정보를 얻을 수 있었고, 기업 인사 담당자의 채용 안내와 상담이 이루어졌다. 이 박람회에는 약 5,000여명의 취업준비생이 참여하였으며, 80여개의 참여기업은 메타버스에서 부스를 개설하고, 상담을 실시하였다. 이러한 가상채용 박람회는 취업 문제로 고민이 많은 취업준비생들이 간편하게 원하는 정보를 얻을 수 있고, 기업에서는 부스 설치 비용을 절감할 수 있는 효과적인 방법으로 평가되었다[16]. 이처럼 대규모의 행사가 메타버스를 통해 개최되면서 시간적, 공간적, 비용적인 면에서 효과성을 보여 코로나 이후에도 이러한 방식의 행사가 개최될 가능성을 제시하였다.

        학술적으로도 메타버스를 활용한 행사가 다양하게 개최되었다. 다양한 2021년에는 다양한 학술대회가 메타버스를 통해 이루어졌고[17], 고등학생을 대상으로 한 메타버스 기반 행사도 운영되었다. 2020년에 전남대학교에서는 광주 전남지역 고등학생 147명을 대상으로 고교-대학연계 진로교육 프로그램을 개최하였다. 이 행사는 ‘Virbela’ 메타버스 플랫폼에서 이루어졌으며 프로그램에 참여한 학과의 학부생들은 고등학생 참가자들을 대상으로 학과를 소개하고, 진로진학 멘토링을 진행하였다. 행사가 끝난 뒤 진행된 설문을 통해 메타버스 기반의 행사는 고등학생의 흥미도와 만족도를 높이는 방법임을 확인하였다[10]. 또한, 이러한 방법은 도서벽지에 있는 학생들이 입시 정보를 쉽고, 간편하게 얻을 수 있는 방법으로 인식되어 코로나 이후의 상황에서도 적용될 가능성이 높은 행사로 평가되었다.

        이와 같이 메타버스 기반 행사에는 다양한 플랫폼이 사용되고 있으며, 행사 주관기관 및 행사 참여대상, 행사 운영 목적 또한 다양하게 나타나고 있다. 이처럼 메타버스를 활용한 행사는 다양한 사람들을 대상으로 여러 분야에서 적극적으로 활용되고 있으며, 높은 참여 만족도를 보인다. COVID-19 이후에도 메타버스를 활용한 다양한 행사가 운영될 수 있기 때문에 메타버스 플랫폼에 대한 사용자의 만족을 높일 수 있는 요인을 파악한다면 앞으로 메타버스를 활용한 행사가 개최되었을 때 더욱 효과적으로 활용할 수 있을 것이다.

      

      
        2-3 어포던스 요소
        메타버스 기반의 다중접속 환경의 만족도에 영향을 미치는 요인을 확인하기 위해 논문[8]의 연구에서 제시한 메타버스에서의 어포던스 디자인 요소와 분석 항목을 바탕으로 메타버스 플랫폼 만족도에 영향을 미치는 요인을 구성하였다. 논문[8]은 메타버스에서의 어포던스 분석 요소를 기능적 요소, 감각적 요소, 지각적 요소로 구분하였다. 먼저 기능적 요소는 메타버스 기반 환경에서 사용자가 공간이동이나 제스처를 조작할 때 얼마나 쉽고 편리하게 조작하였는지나 효율적으로 정보를 제공하는 인터페이스를 사용하였는지와 관련이 있다. 이는 메타버스에서 손쉬운 조작을 통해 사용자가 의도한 목적을 달성하는 데 도움을 주는 요소이다. 다음으로 감각적 요소는 메타버스 기반의 가상세계를 실제 세계처럼 지각할 수 있도록 구성하는 요소로 가상세계에서 사용자의 공간감과 몰입감을 높임으로써 만족감을 지각할 수 있도록 하는 요인과 관련되어 있다. 이러한 감각적 요소는 사용자의 감각을 통해 메타버스 환경을 지각할 수 있도록 도움을 주는 요소이다. 마지막으로 지각적 요소는 메타버스에서 사용자와의 상호작용을 통해 사용자가 메타버스 플랫폼에 지속적으로 머물거나 적극적으로 개입할 수 있도록 하는 요소를 의미한다. 이 연구에서는 선행연구를 기반으로 메타버스 기반 박람회에 대한 사용자의 만족도와 추천 의향에 영향을 미치는 요인을 확인하기 위해 표1과 같이 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감을 독립변수로 선정하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Affordance factors and variables
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Description
              	Varibale
            

          
          
            	Functional
            	Factors that provide ease of operation
            	Ease of use
          

          
            	Sensorial
            	Factors for perceiving the environment as real
            	Co-presence
          

          
            	Cognitive
            	Factors of metaverse and user interaction
            	Social presence
          

        

        

        사용 용이성(ease of use)은 플랫폼의 만족도를 평가하기 위한 사용성 평가 항목 중 하나로서 얼마나 조작이 쉬웠는지에 대한 사용자 경험이다. 메타버스 기반 박람회에서 아바타 조작에 대한 용이성을 평가하는 요인이다[18]. 이 연구에서는 메타버스 기반 박람회에서 아바타 조작, 이동, 박람회장에 게시된 콘텐츠 활용 등 메타버스 기반 박람회장에서의 전반적인 사용 경험이 얼마나 쉬웠는지를 평가하였다.

        공간감(copresence)은 가상공간에 대한 사용자의 인식으로 메타버스 기반 박람회에 다른 참가자들과 물리적인 공간에 함께 있다고 지각하는 것이다[12]. 공간감은 사용자의 감각을 통해 지각된 평가요인으로 가상세계를 실제 환경처럼 지각했을 때 높아진다. 사용자는 메타버스 플랫폼에서의 공간이동이나 사물 인식 등을 통해 실제와 같은 물리적 환경으로 지각할 수 있다.

        사회적 실재감(social presence)은 매체를 이용한 상호작용 과정에서 사회적 관계를 통해 형성된 사용자의 주관적인 지각이다. 즉, 사용자가 메타버스에서 자신이 다른 사람과 함께 존재한다고 인식하는 심리적인 정도에 따라 사회적 실재감 지각 수준이 달라질 수 있다[19]. 이 연구에서는 메타버스 기반 박람회에서 사용자가 다른 참가자의 존재를 인식하고, 자신이 실제 박람회 공간에 있다고 지각하는 정도를 측정하였다.

      

      
        2-4 사용자 만족 요인
        만족도는 사용자가 서비스나 상품을 경험한 후 이전에 자신의 기대 정도와 비교하여 판단하는 주관적인 평가이다[6]. 만족도는 사용자의 경험 전 기대와 경험 후 상태를 비교하여 발생하므로 사용자에 따라 매우 다르게 나타날 수 있다. 행사에 대한 만족도는 반복적인 이용, 타인에 대한 추천 효과, 사용자의 재방문으로 이어지기 때문에 만족도를 파악하는 것은 행사의 성과를 파악하는 중요한 요인이 된다[6]. 특히 메타버스와 같은 플랫폼은 시스템의 성능이나 효과를 객관적으로 측정하기 어렵기 때문에 사용자의 만족도는 플랫폼의 효과를 측정하는 주요 변수로 활용되고 있다[20].

        사용자가 메타버스 기반 박람회에 참여하여 얻게 된 다양한 경험적 가치는 사용자의 만족도를 결정하는 데 중요한 요인이 된다[21]. 메타버스 기반 박람회에 대한 만족도는 메타버스 기반 박람회에서의 긍정적인 경험에 대한 주관적인 평가이며, 이는 메타버스 기반 행사에 다시 참여하거나, 다른 메타버스 플랫폼을 사용하는 데에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다. 사용자의 만족도를 평가하기 위한 또다른 방법으로는 타인에게 추천할 의도가 있는지를 확인할 수 있다, 추천 의향은 사용자의 행동 의도를 파악하기 위한 변수 중 하나이다[7]. 긍정적으로 구전되어 대중의 인식에 영향을 줄 수 있다[7]. 따라서 이 연구에서는 메타버스 기반의 박람회 참여를 통해 얻은 전반적인 충족의 정도를 평가하는 척도로 만족도와 추천 의향이 사용되었다.

        메타버스 기반 박람회에 대한 학습자의 만족도를 높이기 위해서는 사용자가 메타버스 환경에서 효과적으로 상호작용할 수 있도록 유도하는 것이 필요하다. 사용자는 메타버스 환경에서 직접 경험하고 체험하는 상호작용을 통해 플랫폼에 대해 주관적으로 지각하게 된다. 그래서 메타버스 환경에서 사용자가 콘텐츠와 상호작용할 수 있도록 사용자의 행동을 유발하는 것이 중요하다. 이처럼 디지털 환경에서 사용자의 행동을 유발하는 요소를 어포던스(affordance)라고 한다. 어포던스는 사용자가 하고자하는 행위를 돕기 위해 물리적이나 인지적, 감각적으로 어떠한 도움을 제공하는 것이다. 이러한 어포던스는 사용자가 하고자하는 행위를 기능적으로 도울 수 있는 설계요소로서 플랫폼에서 어포던스 유형에 따른 사용자 지각은 플랫폼에 대한 사용자의 만족도를 예측하는 요인이 될 수 있다[22]. 논문[23]은 가상현실 기반 관광체험 미디어에서 어포던스가 사용자의 만족감에 유의한 영향을 미친다는 것을 밝힘으로써 가상현실 콘텐츠의 사용성에 유의한 영향을 미치는 변수임을 확인하였다, 논문[22]의 연구에서는 화면속 버튼의 크기와 같은 물리적 어포던스 요소와 쇼호스트와의 상호작용이 라이브커머스 플랫폼에 대한 만족도에 유의한 영향을 미쳤다. 논문[1]은 확장현실 기반 박람회 체험에서의 사용자 만족에 영향을 미치는 요인으로 감각적 어포던스가 가장 높게 나타났음을 실증적으로 분석하였다. 이런 연구결과에서 보는 바와 같이 물리적인 속성과 가상현실 체험이 어느 정도 결합되는가에 따라서 달라진다는 점을 알 수 있다. 따라서 메타버스의 효과적인 적용을 위해서는 어포던스를 구성하는 요인들의 영향력 정도를 파악하고 있어야 할 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구대상
        이 연구의 대상은 메타버스 기반의 행사에 참여한 경험이 있는 대학교 재학생이다. 자료 수집을 위한 설문참여는 메타버스 기반 박람회 참가자 중 희망자에 한하여 자발적으로 이루어졌으며, 메타버스 박람회장 내의 부스에 연결된 설문 링크를 통해 온라인으로 실시되었다. 총 61명의 설문이 수집되었으며, 이 중 극단값에 해당하는 설문 1개를 제외하고, 최종 60개의 응답 표본을 활용하였다. 설문에 참여한 연구대상의 일반적 특징은 표 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Sample description
          
          

        

        
          
            
              	
              	Number of people
              	Percentage
            

          
          
            	College of liberal arts & Social science
            	11
            	18.3
          

          
            	College of engineering
            	20
            	33.3
          

          
            	College of natural science
            	10
            	16.7
          

          
            	College of education
            	15
            	25.0
          

          
            	Division of undeclared and exploratory majors
            	3
            	5.0
          

          
            	Graduate school
            	1
            	1.7
          

          
            	
            	60
            	100.0
          

        

        

      

      
        3-2 메타버스 기반 전시 박람회
        이 연구에서 참가자가 경험한 메타버스 환경은 메타버스 플랫폼인 브이스토리를 활용한 대학의 성과공유회이다. 이 박람회는 2021학년도 상반기에 운영된 대학 내 프로그램의 성과를 공유하기 위해 마련됐으며, COVID-19 상황에서 많은 참가자가 참여할 수 있도록 다중 동시접속이 가능한 메타버스 플랫폼을 활용하였다. 운영된 프로그램의 참여 현황과 참여자 소감문, 대회와 공모전 수상작 등의 실적은 그림 1과 같이 메타버스 내 엑스포홀에 설치된 부스를 통해 이미지, 웹파일, 동영상 등 다양한 형식으로 전시되었다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Metaverse-based exposition scene
          
          

          

        

        이 박람회에서 사용된 브이스토리는 미국의 메타버스 플랫폼인 Virbela를 한글화한 메타버스 플랫폼이다. 이 플랫폼은 원격 업무와 학습, 행사를 위한 가상세계를 구축하여 사회적이고 협업적인 몰입형 공간을 제공하며 관리자가 행사의 목적에 맞게 공간을 변경하여 활용할 수 있다[24]. 행사 참가자는 자신의 아바타를 생성하고, 아바타를 통해 박람회장을 이동하며 전시물을 관람하였고, 다른 참여자와 아바타를 통해 언어적, 비언어적으로 상호작용하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Survey items
          
          

        

        
          
            
              	
              	Items
            

          
          
            	Ease of use
            	It was easy to use the VStory.
          

          
            	Copresence
            	I felt that the participants were where I was.
          

          
            	I felt that the participants were watching me at the fair.
          

          
            	I felt like I was with the participants.
          

          
            	I felt like I was in the same room as the participants.
          

          
            	Social presence
            	 In the metaverse, I felt like I was in an actual fair.
          

          
            	At this fair, I treated the participants like real people.
          

          
            	I definitely felt the presence of other participants at this fair.
          

          
            	I felt like I was actually facing the other participants..
          

          
            	Satisfaction
            	Overall, I am satisfied with the experience in the fair using the metaverse.
          

          
            	Intention to recommend
            	I wanted to recommend an event using metaverse to other friends and colleagues.
          

        

        

      

      
        3-3 자료처리 및 통계분석
        이 연구의 자료 수집은 행사가 진행된 2021년 7월부터 2주간 시행되었다. 구글 서식으로 작성한 설문 링크는 메타버스 박람회장 내의 부스에 전시하였고, 박람회 참가자 중 설문참여를 희망하는 사람을 대상으로 자료를 수집하였다. 설문응답 시 개인정보의 수집 및 이용에 대한 동의를 구했고, 응답결과는 연구목적으로 사용됨을 안내하였다. 온라인 설문을 통해 수집된 데이터는 SPSS 25.0을 활용하여 분석하였으며, 참여 만족도와 추천 의향에 변인들의 상대적인 영향력을 검증하기 위해 변인을 차례로 입력하는 위계적 회귀분석(hierarchical regression analysis)을 실시하였다.

      

      
        3-4 측정도구
        이 연구에서는 메타버스에서의 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감, 참여 만족도, 추천 의향를 측정했다. 사용 용이성과 참여 만족도, 추천 의향은 참여자의 일반적인 인식을 묻는 단일 문항으로 구성된 설문이고, 공간감과 사회적 실재감은 각각 4개의 문항으로 구성되어 있다. 공간감(내적 일관성=0.94)과 사회적 실재감(내적 일관성=0.91)은 논문[9]의 연구에서 활용한 설문을 이 연구에 맞게 수정하여 사용하였다. 모든 문항은 Likert 5점 척도(1점= 전혀 그렇지 않다, 5점=매우 그렇다)로 구성되었다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 기술통계 및 상관관계 분석
        메타버스 기반 박람회에서 참여 만족도 및 추천 의향과 이를 촉진하는 요인에 대한 기술통계와 상관관계 분석 결과는 표 4와 같다. 모든 변인에서 4점 이상의 평균점수를 얻음으로써 전반적으로 높은 점수를 받았음을 알 수 있다. 평균점수가 가장 높은 요인은 참여 만족도(M=4.68, SD=.50)였고, 다음은 추천 의향(M=4.52, SD=.70)이었다. 한편, 예측변인인 사용 용이성, 공간적 실재감, 사회적 실재감은 평균 4.15∼4.19의 비슷한 평균 분포를 보였다. 이 중 점수가 가장 낮은 변인은 사회적 실재감(M=4.15, SD=.85)이었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Descriptive statics and correlations for five study variables 
            (N=60)

          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
            

          
          
            	1. Ease of use
            	-
            	.41**
            	.47**
            	.45**
            	.66**
          

          
            	2. Copresence
            	
            	-
            	.85**
            	.64**
            	.63**
          

          
            	3. Social presence
            	
            	
            	-
            	.73**
            	.69**
          

          
            	4. Satisfaction
            	
            	
            	
            	-
            	.71**
          

          
            	5. Intention to recommend
            	
            	
            	
            	
            	-
          

          
            	
              M
            
            	4.15
            	4.19
            	4.15
            	4.68
            	4.52
          

          
            	
              SD
            
            	.97
            	.89
            	.85
            	.50
            	.70
          

          
            	
              Skewnes
            
            	-.89
            	-.98
            	-.66
            	-1.21
            	-1.13
          

          
            	
              Kurtosi
            
            	-.27
            	.46
            	-.74
            	.38
            	-.03
          

        

        
          
            ** Correlation is significant at the 0.01 level(2-tailed)
          

        

        

        메타버스에서 사용 용이성, 공간적 실재감, 사회적 실재감과 참여 만족도, 추천 의향 간 상관관계를 확인하기 위해 피어슨의 상관관계 분석을 실시하였다. 모든 변인 간 상관관계는 p <.01로 유의하였으며, r =.41∼.85로 정(+)적 상관을 보였다. 예측변인 중 사용 용이성은 공간적 실재감과 만족도와 상관이 비교적 낮았다(r =.41, r =.45). 반면에 사회적 실재감과 공간적 실재감의 상관은 .85로 높게 나타났다. 종속변인인 참여 만족도와 추천 의향은 .71로 높은 상관을 나타내고 있었으며, 예측변인들과도 .45∼.73의 상관을 보였다.

      

      
        4-2 참여 만족도에 대한 위계적 회귀분석
        메타버스 기반 박람회 참여자가 지각한 사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감을 예측변수로 설정하고, 참여 만족도를 종속변수로 설정하여 위계적 다중회귀분석을 실시하였다. 상관관계 분석에서 예측변수 간 상관이 .85를 초과한 계수가 없어 변인 간 판별타당도가 양호하다고 판단하였다[25]. 종속변수 상의 이상점을 식별하기 위해 표준화 잔차를 확인할 결과, 2개의 관측값이 이상점으로 확인되었고, 이 중 Cook의 거리가 1보다 큰 1개의 데이터를 삭제하여 총 60개의 관측값을 분석하였다. 예측변수 상의 이상점 식별을 위해 Mahalanobis의 거리를 확인한 결과, 모든 값은 임계값인 16.27보다 낮으므로 이상점이 확인되지 않았고, 영향 관측값 식별을 위한 Cook’s D도 모두 1보다 낮았다.

        공차 한계(tolerance)는 모두 0보다 컸고, 분산팽창요인(VIF; Variance Inflation Factor)은 모두 4 미만으로 다중공선성 문제는 없는 것으로 판단되었다. 잔차의 정규성, 선형성, 등분산성을 진단하기 위해 잔차그림(residual plots)을 확인한 결과, 표준화 잔차는 수평선을 중심으로 무선적임을 확인하였다. 잔차의 독립성을 검증하기 한 Durbin-Waston의 통계량은 1.78로 2에 근사한 값을 보여 오차항의 자기상관이 없는 것으로 평가되었다[26].

        사용 용이성, 공간감, 사회적 실재감이 참여 만족도에 미치는 영향을 살펴보기 위하여 위계적 회귀분석을 실시하였다. 1단계 모형에서는 사용 용이성만 예측변수로 투입하여 종속변수와의 관계를 보았고, 2단계 모형에서는 사용 용이성에 공간감을 추가하여 참여 만족도에 미치는 영향을 살펴보았다. 3단계 모형에서는 사회적 실재감을 추가하여 종속변수에 미치는 영향을 분석하였다. 표 5는 참여 만족도에 대한 예측변수의 영향력을 확인하기 위한 위계적 회귀분석 결과표이다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Hierarchical regression results for visitor's satisfaction 
            (N=60)

          
          

        

        
          
            
              	Step (Model)
              	
                B
              
              	
                S.E.
              
              	
                β
              
              	
                t
              
              	∆R2
            

          
          
            	Step1
(Model 1)
            	Ease of use
            	0.23
            	0.06
            	0.45
            	3.78***
            	.198
          

          
            	F =14.32, p <.001, R2=.198, adjR2=.184
          

          
            	Step2
(Model 2)
            	Ease of use
            	0.12
            	0.06
            	0.22
            	2.06
            	.250
          

          
            	Copresence
            	0.31
            	0.06
            	0.55
            	5.08***
          

          
            	F =23.14, p <.001, R2=.448, adjR2=.429
          

          
            	Step3
(Model 3)
            	Ease of use
            	0.07
            	0.05
            	0.13
            	1.28
            	.102
          

          
            	Copresence
            	0.03
            	0.10
            	0.04
            	0.26
          

          
            	Social presence
            	0.38
            	0.11
            	0.63
            	3.57**
          

          
            	F =22.83, p <.001, R2=.550, adjR2=.526
          

        

        
          
            *p <.05, **p <.01, ***p <.001
          

        

        

        메타버스 기반 박람회에서 사용 용이성을 예측변수로 하고, 참여 만족도를 종속변수로 한 1단계 모형은 통계적으로 유의하였다(F =14.32, p <.001). 참여 만족도에 대한 사용 용이성의 설명력(R2)은 19.8%였다(adjR2=.184). 1단계 모형에서 사용 용이성은 참여 만족도에 유의한 영향을 미쳤다(β =0.45, p <.001). 공간감을 예측변수로 추가한 2단계 모형도 통계적으로 유의하였다(F =23.14, p <.001). 참여 만족도에 대한 2단계 모형의 설명력(R2)은 44.8%였으며(adjR2=.429), 2단계 모형에서 설명력의 변화량(∆R2)은 25.0%였다.

        2단계 모형에서 공간감은 참여 만족도에 유의한 정(+)의 영향을 미쳤으나(β =0.55, p <.001), 사용 용이성은 참여 만족도에 유의한 영향을 미치지 않았다(β =0.22, p >.05). 사용 용이성과 공간감에 사회적 실재감 변인을 추가한 3단계 모형도 통계적으로 유의하였다(F =22.83, p <.001). 종속변수에 대한 3단계 모형의 설명력(R2)은 55.0%였고(adjR2=.526), 사회적 실재감을 추가했을 때 설명력의 변화량(∆R2)은 10.2%였다.

        3단계 모형에서는 사회적 실재감만이 참여 만족도에 유의한 영향을 미쳤다(β =0.63, p <.01). 사회적 실재감이 투입되었을 때, 공간감(β =0.04, p >.05)과 사용 용이성(β =0.13, p >.05)은 참여 만족도에 유의한 영향을 미치지 않았다. 이와 같이 메타버스 기반의 박람회에서 참여자가 지각한 사회적 실재감은 참여 만족도를 통계적으로 유의하게 예측하였다.

      

      
        4-3 추천 의향에 대한 위계적 회귀분석
        추천 의향을 종속변수로 설정하여 사용 용이성, 공간적 실재감, 사회적 실재감의 영향을 확인하기 위한 위계적 회귀분석을 실시하였다. 가정요건 충족 여부를 확인한 결과, 표준화 잔차, Cook의 거리와 Mahalanobis의 거리에서 이상점이 확인되지 않았다(|Z| <3, Coo <1, M AH <16.27). 잔차 그림을 통해 잔차의 정규성, 선형성, 등분산성이 위배되지 않았음을 확인하였고, Durbin-Waston 통계량을 통해 잔차의 독립성 가정에 문제는 없는 것으로 평가되었고(d=2.034), 공차 한계는 0 이상이고, 분산팽창지수(VIF)는 4 미만으로 다중공선성 문제는 없는 것으로 판단되었다.

        표 6은 위계적 회귀분석의 결과를 나타낸 것이다. 표 6과 같이 회귀모형은 1~3단계 모형 모두 통계적으로 유의했다(1단계: F =14.32, p <.001, 2단계: F=23.14, p <.001, 3단계: F =22.83, p <.001). 회귀모형의 설명력은 단계별로 다음과 같다. 1단계 모형은 43%였고, 2단계 모형은 58.5%였으며 3단계 모형은 61.9% 설명력을 나타냈다(1단계: R2=.430, adjR2=.421, 2단계: R2=.585, adjR2=.570, 3단계: R2=.619, adjR2=.598). 회귀계수의 유의성 검증 결과, 1단계에서는 사용 용이성이 정적(+)으로 유의했다(β=0.66, p<.001). 즉 사용 용이성은 추천 의향에 정적인 영향을 미쳤다. 2단계에서는 사용 용이성(β =0.48, p <.001)과 공간감(β =0.43, p <.001) 모두 추천 의향에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 사용 용이성과 공간감이 높아지면 추천 의향도 높아지는 것으로 평가되었다. 표준화 계수의 크기를 비교하면, 사용 용이성(β=.48)이 공간감((β=.43)보다 추천 의향에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나 사회적 실재감이 투입된 3단계 모형에서 공간감은 추천 의향에 유의한 영향을 미치지 않았다(β =0.14, p >.05). 반면에 사용 용이성(β =0.43, p <.001)과 사회적 실재감(β =0.37, p <.05)은 추천 의향에 정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 표준화 계수의 크기를 비교하면 사용 용이성(β=0.43), 사회적 실재감(β=.37) 순으로 추천 의향에 영향을 미치는 것을 알 수 있다. 이를 통해 메타버스 기반 박람회에서 추천 의향에 큰 영향을 미치는 변인은 사용 용이성이라는 것을 확인하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Hierarchical regression results for intention to recommend 
            (N=60)

          
          

        

        
          
            
              	Step (Model)
              	
                B
              
              	
                S.E.
              
              	
                β
              
              	
                t
              
              	∆R2
            

          
          
            	Step 1 
(Model 1)
            	Ease of use
            	0.47
            	0.07
            	0.66
            	6.62***
            	.430
          

          
            	F =43.84, p <.001, R2=.430, adjR2=.421
          

          
            	Step 2
(Model 2)
            	Ease of use
            	0.35
            	0.07
            	0.48
            	5.15***
            	.154
          

          
            	Copresence
            	0.34
            	0.07
            	0.43
            	4.61***
          

          
            	F =40.17, p <.001, R2=.585, adjR2=.570
          

          
            	Step 3
(Model 3)
            	Ease of use
            	0.31
            	0.07
            	0.43
            	4.58***
            	.034
          

          
            	Copresence
            	0.11
            	0.13
            	0.14
            	0.89
          

          
            	Social presence
            	0.30
            	0.14
            	0.37
            	2.23*
          

          
            	F =30.31, p <.001, R2=.619, adjR2=.598.
          

        

        
          
            *p <.05, **p <.01, ***p .001
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제한점
      
        5-1 결론
        이 연구는 메타버스 기반 박람회에서 참여 만족도와 추천 의향을 촉진하는 요인들 간의 관련성을 파악하고, 이에 대한 예측 모형을 구축함으로써 효과적인 메타버스 환경 설계를 위한 시사점을 제공하는 데 목적이 있다. 이 연구의 결과에 따른 결론은 다음과 같다.

        첫째, 메타버스 기반 박람회에서 어포던스의 기능적, 감각적, 지각적 요소는 모두 만족감에 유의한 영향을 미쳤다. 사용 용이성과 공간감, 사회적 실재감 모두 만족도에 유의한 영향을 미쳤으며, 특히 이 연구에서 사회적 실재감은 참여 만족도를 가장 높게 예측하였다. 이러한 결과는 아바타의 사회적 활동이 원활한 제페토에서 사회적 관계체험에 의한 만족도가 유의미하게 나타났다는 선행연구 결과와 일치한다[27]. 따라서 메타버스 기반 박람회에서 참여자의 만족도를 높이기 위해서는 인지적 어포던스 요소를 고려하여 사회적 실재감을 지각하는 상호작용 설계가 중요하다. 사회적 실재감 지각을 높이기 위해 메타버스 기반 박람회장에서 다른 참여자 아바타를 지각이 일어날 수 있는 행사 프로그램을 기획하는 방안을 고려할 수 있다[28].

        둘째, 메타버스 기반 박람회에서 어포던스의 기능적 요소, 감각적 요소, 인지적 요소는 모두 추천 의향에 유의한 영향을 미쳤으며, 추천 의향에 가장 영향을 미치는 요인은 사용 용이성이었다. 따라서 메타버스 플랫폼에서의 편리한 조작은 사용자가 타인에게 플랫폼을 추천하는 강력한 요인이 될 수 있다. 이 연구의 결과를 종합하면 메타버스 기반의 행사를 효과적으로 운영하기 위해서는 많은 참여자가 쉽게 조작할 수 있는 메타버스 플랫폼을 활용하고, 다른 참여자 아바타와 상호작용 할 수 있는 프로그램을 구성할 필요가 있다.

        최근에는 메타버스 플랫폼을 교육적으로 활용하는 사례가 늘고 있다[29]. 메타버스를 수업에 활용한 교수자들은 메타버스가 학습자 중심활동 수업에 적절한 도구로서 기능을 하므로 원격수업에 유용한 도구로 평가하였다[30]. 또한, 메타버스를 활용한 수업에 참여한 학습자의 인식도 긍정적으로 나타났다[9]. 이러한 메타버스를 보다 효과적인 학습도구로 활용하기 위해서는 메타버스 플랫폼에 대한 어포던스 요인을 고려할 필요가 있다[31]. 메타버스와 같은 미디어 환경에서는 인지적 안내요소와 시각적 요소를 통해 학습상황에 부정적인 영향을 미칠 수 있는 요인을 줄이고, 학습에 몰입할 수 있도록 하는 것이 중요하기 때문이다[32]. 따라서 후속연구에서는 메타버스 기반 학습에서 학습자의 만족감에 영향을 미치는 어포던스 요인을 분석하여 메타버스를 활용한 효과적인 학습이 이루어지는 설계방향을 고려할 필요가 있다.

      

      
        5-2 제한점
        이 연구는 다음과 같은 세 가지 제한점을 갖고 있다. 첫째, 이 연구에 적용된 전시 박람회에서는 사용자의 참여활동이 적극적으로 반영되지 않았다. 학습상황이나 체험활동과 같이 사용자의 참여가 적극적으로 필요한 상황이었다면, 사회적 실재감에 의한 효과가 달라졌을 것이다. 입체공간에서 상호작용함으로써 사용자들과의 다양한 정서적인 교감을 구성할 수 있기 때문이다. 예를 들어서, 참관자들에게 어떤 미션을 제시해서 그것을 완료하는 활동을 하도록 했다면, 참관자의 상호작용 수준은 더 높아졌을 것이다.

        둘째, 메타버스에 적용된 활용매체의 특성을 고려할 필요가 있다. 현재 이 연구에 적용된 매체는 데스크톱 기반의 모니터였다. 만약 HMD와 같이 실감형 매체가 적용했다면 오히려 공간감에 의한 효과가 더 커졌을 것이다. 메타버스를 제대로 구현하기 위해서는 VR기반의 실감형 매체를 적용할 경우에 더욱 공간감을 지각할 수 있기 때문이다.

        셋째, 이 연구에서 단일문항으로 측정된 항목에 대한 해석에 대해서 유의할 필요가 있다. 이 연구에서 사용된 문항들은 심리적인 구인을 측정한 것이 아니지만, 단일문항에 의한 편향성이 발생할 가능성이 있다. 따라서 이러한 부분을 고려해서 해석할 필요가 있다. 특히, 사용 용이성의 경우에 기능적인 부분을 세분화해서 검토하는 것이 바람직하다. 후속연구로 메타버스의 기능을 구분해서 분석할 필요가 있다.
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