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            Abstract
          
        

        
          코로나 19 펜데믹 이후 제약된 사회 활동을 대체할 비대면 활동을 위한 가상공간이었던 메타버스는 펜데믹 이후 사회적, 경제적 활동 이외에 SNS와 같이 자신을 표출하고 과시할 수 있는 공간이 되었다. 메타버스 주 이용층인 Z세대와 알파세대는 메타버스 플랫폼 안에서 다양한 방법으로 자신을 표출하고 있다. 자신을 표출하는 방법 중 하나인 셀피 콘텐츠는 소셜형 메타버스 이외 분야의 메타버스에서는 매우 부족하다, 본 연구는 메타버스의 셀피 콘텐츠를 대표적 소셜형 메타버스인 제페토를 중심으로 분석하고 연구 결과를 바탕으로 메타버스 셀피 콘텐츠의 필요성과 발전 방향을 제시 하였다. 본 연구는 메타버스 셀피 콘텐츠 사례와 메타버스 사용자들의 사용자 경험을 토대로 현대 메타버스 셀피 콘텐츠에 대한 의견을 제시함으로써 향후 출시 될 메타버스 플랫폼의 발전에 기여하고자 하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Metaverse, a virtual space originally for non-face-to-face activities to replace restricted social activities after the COVID-19 pandemic, has become a space where people can express themselves and show off as on social networking service (SNS) in addition to social and economic activities. Generations Z and Alpha, the main users of the metaverse, are expressing themselves in various ways within the platform. Selfie content, one of the ways to express oneself, is very lacking in metaverses other than social metaverses. Focusing on ZEPETO, a representative social metaverse, this study analyzed the selfie content and presented the necessity and development direction of the such content based on the results. This study contributes to the development of the metaverse platform to be released in the future by presenting opinions on the modern metaverse selfie content based on cases and user experiences.
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      Ⅰ. 서 론
      2020년도 이후 메타버스는 가상의 공간에서 제약 없이 활동을 할 수 있어 다양한 메타버스 플랫폼들이 등장하면서 전 세계적 주목을 받고 있다. 코로나 19 펜데믹 상황에 전염성으로 인해 사회적 거리두기와 같은 비대면 활동을 해야 하는 제약이 생겼고 대안으로 메타버스가 활용되며 비대면 방식의 모임, 소통의 수단으로 회사의 회의, 미팅 학생들에게는 수업 등 다양한 방법으로 여러 집단에서 사용되며 더욱 존재를 알리게 되었다. 메타버스는 단순 소통의 기능으로만 사용되지 않고 사회적 활동, 경제적 활동, 문화적 활동을 가능하게 만든 가상 세계이다. 국내의 네이버 Z사의 제페토 SK 텔레콤의 이프랜드 등 국내 대기업들도 메타버스 사업에 진출하였고 메타버스의 미래 성장률의 기대가 커지며 다양한 연구가 진행 되고 있다.

      메타버스에서의 활동, 메타버스를 활용한 산업에 대한 연구, 어떠한 경험들이 메타버스를 이용하게 만드는 가에 대한 연구들이 활발히 진행되고 있지만 메타버스 주 사용층인 Z세대와 알파세대의 라이프 로깅 방식인 셀피 모드에 관한 연구는 진행되지 않았다. 셀피 모드는 현실 세계에서의 자신을 기록하고 표출하는 것과 같이 가상세계에서 자신을 표출하고 기록하기 위해 화면 내에서 구도, 포즈를 설정하여 촬영할 수 있는 콘텐츠이다. 디지털 시대에 자신을 표출하고 기록하는 요즘 세대들의 방식인 셀피는 메타버스 가상세계 안에서도 진행되고 있지만 소셜형 메타버스의 한해서만 셀피 모드의 기능이 존재하고 있으며 많은 메타버스 내에서 셀피 모드를 이용할 수 없다. 메타버스 내에서 셀피 콘텐츠가 활발히 사용되는 제페토를 통하여 셀피 콘텐츠가 제 기능을 하지 못하거나 셀피 콘텐츠가 존재하지 않아 스크린 캡처를 사용할 수밖에 없는 메타버스 플랫폼에 셀피 콘텐츠 도입해야 할 근거를 제시하면서 자기 표출의 수단인 셀피가 가상 세계까지 이어진 지금 메타버스 셀피 모드의 발전은 메타버스의 이용목적이 되어 사용자들의 상호 작용 방식으로 자리 잡기 위한 연구가 필요하다.

      이에 따라 본 연구에서는 현재 출시된 메타버스 내에서의 셀피 모드의 발전을 통하여 사용자들의 사용자 경험의 향상, 필요성에 대해 제시하여 향후 출시될 메타버스 플랫폼에 참고의 자료가 되는 것에 목적이 있다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 세대
        
          1) 세대
          세대는 한평생을 뜻하는 세(世), 먼저 태어난 사람과 나중에 태어난 사람의 교대를 의미하는 대(代)가 합쳐진 언어로 전통적 가계의 체계를 구성하는 핵심 개념이며 영어로 Generation은 라틴어로 Generāre(낳다) 라는 어원에서 유래되었다[1]. 생물학의 생합성, 복제, 또는 출산으로 알려진 자손 출산을 의미하기도 하며 Kertzer의 개념을 따르면 4가지 유형으로 분류한다. 첫째 가족관계, 친족계보에서 위치를 따지는 용법. 둘째 생애 주기 단계에서의 위치로 연령을 의미하는 명사. 셋째 특정한 역사적 시기에 함께 생존했던 사람들. 넷째 상대적으로 비슷한 시기에 태어난 동년배 집단으로 분류된다[2]. 본 연구에서는 메타버스의 주 사용층인 Z세대와 알파(Alpha)세대를 연구함에 있어 비슷한 시기에 태어난 동년배 집단의 유형으로 분류하여 진행한다.

        

        
          2) Z 세대
          Z세대는 1995년생부터 2009년대 출생한 세대를 의미한다. Z세대의 가장 큰 특징은 Digital Native로 2000년대 초반 정보 기술 붐과 함께 유년 시절부터 디지털 환경에 노출된 세대답게 신기술에 민감할 뿐만 아니라 정보를 쉽게 정리하는 능력이 있어 이를 소비활동에도 적극 활용하고 있다[3].

          Z세대는 과거 세대와는 다르게 자기표현이 강하다는 특징이 있다. 이들은 영상 및 이미지 등 시각 콘텐츠를 통해 자신을 함축해 표현하며 사진으로 사진을 표현해 포토프레스 세대라고도 한다[4].

        

        
          3) 알파 세대
          알파 세대는 2010년부터 2024년생을 뜻한다. 알파 세대라는 용어는 호주의 사회학자 마크 맥크린들이 운영하는 연구소의 2008년도 리서치에서 최초로 창안되었으며[5], 다른 세대와 달리 온전히 21세기 출생한 첫 세대라는 상징성을 갖고 있어 고대 그리스의 알파벳 첫 글자인 알파를 사용했다고 한다. [2]에 따르면 알파세대는 Z세대만큼의 인구 규모에 미치지 못하지만 주요 소비층으로 발돋을 준비를 갖추고 있다고 하며, 전 세계적으로 매년 2천 5백만 정도의 규모로 증가하고 있다고 한다. 알파세대 또한 유년기부터 완전한 인터넷 환경에서 자라 Digital Native에 포함되며[5], SNS및 영상 미디어를 활용한 소통과 정보습득에 익숙하며 유아기부터 AI와 소통하는 첫 세대로 주목 받고 있다.

        

        
          3) 잘파 세대
          새로운 트렌드 주도층으로 떠오르고 있는 잘파 세대는 Z세대와 알파세대의 합성어 이며 디지털 네이티브라는 공통점을 갖고 있다. 기존 아날로그 환경에서 출생 후 점차적으로 디지털 환경을 접한 밀레니얼 세대와 태어날 때부터 디지털 환경을 접해 디지털에 익숙한 디지털 네이티브 세대인 Z세대를 한 번에 묶는 것이 맞는지에 대한 논쟁과 기존 MZ세대의 밀레니얼 세대가 나이가 들어가며 젊은 층으로 볼 수 없어 이를 대체하기 위해 떠오른 신조어로 다음과 같은 특징이 있다.

          잘파 세대 특징

          
            	◆ 자신이 중시하는 가치가 명확, 그 가치에 따라 결정 및 소비


            	◆ 새로운 경험을 두려워하지 않고 받아들이는 속도가 빨라 경험을 통해 소비 결정


            	◆ 정보 전달 및 공유가 다른 세대들보다 월등히 빠르다


            	◆ 어린 나이부터 메타버스와 AI를 경험하며 자라 그 어떤 세대보다 거부감 없이 최신 기술을 접하고 받아들이는 세대


            	◆ 스스로의 선택과 결정을 최고의 가치로 여기며 자신이 지향하는 가치를 부여한 것에 대하여 과감하게 소비하고 그렇지 않은 것에는 저렴하거나 실속 있는 소비


          

        

      

      
        2-2 셀피
        셀피(Selfie)는 호주에서 만들어진 신조어로 자기 자신을 뜻하는 Self(셀프와) 영어 지소형 명사 접미사 -ie를 합쳐 자기 자신의(귀여운 것)-자신이 찍은 귀여운 자기 자신의 사진이라는 의미로 만들어 졌다. 2013년 옥스포드 대학 출판사가 올해를 대표하는 단어로 '셀피(selfie)를 선정하면서 세계적 사회 문화 현상으로 셀피가 주목받기 시작했다[6].

        셀피는 스마트폰의 보급으로 사진 및 영상의 촬영, 편집이 쉬워지며 더욱 대중화 되었다. 쉬워진 셀피의 촬영 편집으로 인해 SNS에 개재되며 프로필이나 자신을 알리는 온라인상의 자기표현 방법으로 사용 되고 있으며[7], 셀피를 자신의 정체성을 표출하고 자신과 관련된 정보를 공유하여 다른 사람들에게 자신에 대한 긍정적 이미지를 각인시키기 위해 공유한다[8].

      

      
        2-3 자기 노출
        Jourard와 Lasakow는 '자기노출(self-disclosure)'이라는 용어를 최초로 사용 했으며, 자기 노출은 '자신의 정체와 입장을 분명히 밝히고 자기 자신을 남에게 보여줌으로 타인이 자신을 알 수 있도록 하는 행위' 라고 정의하였다[9].

        개인들은 가치 있는 사회적 목표를 달성하기 위한 방법으로 자신을 표현하고자 노력하며, 타인에게 자신이 원하는 인상이나 느낌을 보이기 위해 많은 자원을 활용한다[10].

        의미 있는 대인관계의 발전은 개인의 적절한 자기 노출능력과 상관이 있다. 특히 가까운 사람들끼리 관계를 맺고 친밀감을 형성하는데 자기를 얼마나 잘 드러내 표현하는가가 중요한 사안이 된다[11].

      

      
        2-4 메타버스
        메타버스는 초월을 의미하는 메타(META), 세계를 의미하는 유니버스(UNIVERSE)의 합성어로 현실을 초월한 가상 세계를 의미한다. 1992년 닐 스티븐슨의(Neil Stevenson) 소설 스노우 크래쉬(Snow crash)에서 처음 메타버스라는 용어를 사용하였고 2003년 린든랩의 가상현실 기반의 '세컨드 라이프'라는 게임이 인기를 얻으면서 메타버스라는 용어가 더욱 알려지게 되었다.

        미국 기술 연구단체 ASF(Acceleration Studies Foundation)는 메타버스를 대표적으로 4가지 유형으로 분류하였는데 현실공간에 가상의 물체를 겹쳐 보이게 하여 상호작용을 하는 증강현실, 사물과 사람에 대한 일상적인 경험과 정보를 저장, 공유하는 라이프 로깅, 현실세계를 가상세계와 복사하듯 연결하는 가상세계를 의미하는 거울세계, 디지털 데이터로 구축한 가상 세계로 나누었다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            ASF, Metaverse roadmap overview
          
          

          

        

        메타버스는 발현과 목적에 따라 게임 기반, 소셜 네트워크 기반, 생활 산업 기반유형으로 분류가 가능하고 게임기반 메타버스는 게임이 주목적이지만 소통 또한 겸하며 소셜 네트워크 기반 유형은 타인과의 소통이 주목적이다[12]. 현재 로블록스, 마인크래프트, 동물의 숲, 포트나이트 등 게임형 메타버스와 제페토, 이프랜드 같은 소셜형 메타버스가 존재한다.

        메타버스는 가상세계 안에서 사용자들이 상호작용하며 소통한다. 자신의 아바타를 만들어 다른 사람과 친구를 사귀고 같이 게임을 하고 다양한 콘텐츠를 즐길 수 있다. 소셜형 메타버스와 같은 상호작용 목적의 플랫폼에서도 타인에게 자신을 표현하고자 하는 목표를 스스로 설정하고 도전하며 성취감을 지각한다[13]. 사용자들은 아바타를 구성하며 재미와 자아의 표현을 동기로 사용하며 자아를 표현한 아바타를 활용해 온라인 커뮤니티에 참여하는 것이 사용자들의 커뮤니케이션에 도움이 된다[14].

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 연구 방법
        본 연구에서는 소셜형 메타버스 플랫폼인 제페토 셀피 모드에 대한 경험조사로 메타버스 플랫폼 내에서의 셀피 모드가 사용자들의 메타버스 경험에 어떠한 영향을 미치는지 문헌조사와 현상학적 접근을 통해 메타버스에서 어떠한 방식으로 사용되고 있는지 플랫폼을 활용해보며 알아보고 사용자들의 설문을 진행하여 셀피 모드의 사용 이유, 효과, 의미해 대하여 조사해 수집된 데이터를 기반으로 셀피 모드가 메타버스의 이용에 어떠한 효과를 미치는지 분석한다. 더불어 이런 과정을 통해 셀피 콘텐츠의 현황, 셀피 콘텐츠가 메타버스에 어떤 영향을 주는지 알아볼 것이다. 본 연구에서는 이와 관련된 사항들에 상세히 알아보며 메타버스 시대의 셀피 콘텐츠의 특성과 필요에 대하 알아보는 것을 목표로 한다.

      

      
        3-2 연구 대상
        선행 연구를 통해 메타버스에서 셀피 콘텐츠가 잘 이루어지지 않는 게임형 메타버스보다 셀피 콘텐츠가 활용되고 있는 국내의 소셜형 기반 메타버스를 대상으로 선정하였다. 그 중에서도 많은 연구에서 언급되고 글로벌 누적 가입자 3억명, 2023년도 4월 기준 월간 활성 이용자 119만명으로 집계된 제페토로 선정하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 사례 연구
      
        4-1 조사
        
          1) 설문 조사
          제페토 이용자들을 대상 무작위 추첨방식으로 설문 조사를 실시하였다. 설문은 온라인으로 배포하여 102명의 설문을 받았으며 조건을 충족한 100명의 설문만 사용하여 연구에 사용하였다. 메타버스 주 이용층인 잘파 세대를 위주로 메타버스 내의 셀피 콘텐츠의 만족도와 메타버스 접속률에 미치는 영향을 조사하여 본 연구의 주장을 검증하기 위하여 실시하였다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Respondent characteristics
            
            

          

          
            
              
                	Classification
                	Frequency
                	%(N=100)
              

            
            
              	Sex
              	Men
              	8
              	8%
            

            
              	Women
              	92
              	92%
            

            
              	Age
              	10’s
              	70
              	70%
            

            
              	20‘s
              	30
              	30%
            

          

          

          
            Table 2. 
				
            

            
              Survey list
            
            

          

          
            
              
                	Question
                	Question
              

            
            
              	Platform
              	Main use metaverse
            

            
              	Purpose
              	Purpose of using the metaverse
            

            
              	How helpful is it for the purpose of using metaverse
            

            
              	Reasons for using selfie content
            

            
              	Frequency
              	Metaverse access frequency
            

            
              	Frequency of use of metaverse selfie content
            

            
              	Effect
              	The effect of selfie content on metaverse user satisfaction
            

            
              	The effect of selfie content on metaverse access rate
            

            
              	 Satisfaction
              	Overall satisfaction with selfie content
            

            
              	Functional satisfaction with selfie content
            

            
              	Wish
              	Satisfied points of selfie content
            

            
              	Dissatisfied points of selfie content
            

            
              	Improvements in selfie content
            

          

          

        

        
          2) 설문 분석
          제페토 사용자중 무작위로 돌린 설문의 결과로 98명의 인원이 제페토를 주로 사용하고 있었으며 제페토 투표 인원 중 다른 메타버스를 같이 이용하는 인원은 로블록스 41명, VR챗 4명, 마인 크래프트 15명이다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Main use metaverse
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Purpose of using the metaverse
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              How helpful is the selfie content for the purpose of using metaverse?
            
            

            

          

          메타버스를 이용하는 목적은 캐릭터 꾸미기 항목이 88%를 차지하며 메타버스 사용자들은 셀피 콘텐츠가 이용목적에 얼마나 도움이 되는지에 매우 도움이 됨 37.3% 도움이 됨 36.3% 보통이다 24.5% 도움 안됨, 매우 도움 안됨 항목이 각각 1%로 도움이 된다는 의견이 많았다.

          셀피 콘텐츠를 사용하는 이유로는 자신이 꾸민 캐릭터 자랑이 설문 참여자의 67%가 선택하였으며 그 다음으로는 피드 제작, 유저들과의 기념사진, 콘텐츠 제작, SNS업로드, 퀘스트 순으로 설문 참여자들의 투표가 있었다. 설문 참여자 중 73%가 하루에 두 번 이상 메타버스를 접속하며 설문 참여자의 44%가 접속할 때 마다 한 번 이상 셀피 콘텐츠를 사용한다고 한다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Reason for using selfie content
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Metaverse access frequency
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Frequency of use of metaverse selfie content
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              The effect of selfie content on metaverse user satisfaction
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              The effect of selfie content on metaverse access rate
            
            

            

          

          셀피 콘텐츠가 메타버스의 이용만족도에 미치는 영향과 셀피 콘텐츠가 접속률에 미치는 영향을 부정적 점수와 긍정적 점수 -5 ~ 5 까지를 항목으로 두어 조사하였다

          조사 결과 메타버스의 이용만족도에 미치는 영향은 96% 의 긍정적 영향과 4%의 부정적 영향을 볼 수 있으며 셀피 콘텐츠가 접속률에 미치는 영향도 95%의 긍정적, 5%의 부정적 영향을 볼 수 있었다.

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Overall satisfaction with selfie content 
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Functional satisfaction with selfie content
            
            

            

          

          또한 메타버스 셀피 콘텐츠의 전반적 만족도와 기능적 만족도에 대하여 0점부터 5점까지의 항목으로 조사를 실행한 결과로 두가지 문항에 대한 설문 결과 모두 최고점인 5점의 비율이 높았다.

          설문을 통하여 항목 별 분석 결과 셀피 콘텐츠가 메타버스의 이용목적에 도움을 주는 정도, 이용 만족도와 접속률에 미치는 영향, 전반적, 기능적에 대한 만족도를 설문을 통해 알아본 결과 모두 본 연구의 주장을 뒷받침 할 수 있다는 결과를 볼 수 있다.

        

      

      
        4-2 제페토
        제페토는 네이버Z사의 메타버스 플랫폼으로 22년도 12월 발표 기준으로 글로벌 누적 이용자 3억명 월간이용자수 2000만명이 이용하는 소셜형 메타버스의 대표 플랫폼이다. 제페토는 라이프로깅이 가능한 메타버스로 메타버스 속 생활을 텍스트, 사진 영상으로 기록해 다양한 sns 플랫폼에 업로드하고 공유한다. (메타버스 담화에서 참여자의 청체성 연구 디지털 원주민시대가 사용하는 제페토를 중심으로)에 따르면 현실 세계에서 SNS사용자들이 자신이 업로드 하는 사진을 통해 자신의 정체성을 표현하는 것처럼 제페토의 이용자 들도 메타버스 세계에서 아바타의 외모, 공간 스타일, 포즈를 통해 자신의 아바타가 얼마나 스타일리쉬하고 멋진지, 어떤 재미있는 활동을 했는지 같은 경험을 피드에 공유한다고 한다.

        
          1) 아바타 꾸미기
          제페토는 무료 아이템부터 유료 아이템까지 무수히 많은 아이템을 사용하여 커스터마이징이 가능하다. 아바타의 체형, 얼굴 형태 눈의 크기, 위치 등의 세부적인 외형 요소들을 수정하며 생성이 가능하다.

          
            
            

            Fig. 12. 
				
            

            
              Zepeto avatar customization
            
            

            

          

        

        
          2) 스타일 피드
          제페토는 스타일 피드를 활용하여 자신만의 스타일을 피드에 공유할 수 있다. 사용자들은 자신만의 개성이 담긴 아바타와 포즈를 활용하여 피드에 공유하고 여러 사용자들은 그 스타일 피드를 이용하여 다른 사용자의 의상을 사용해 자신의 아바타를 꾸미는 용도로 사용된다. 피드에 좋아요와 의상을 입어본 수를 체크하여 인기 순위를 메겨 '지금 가장 핫한 ' 이라는 그룹에 올라가 사용자들이 아바타를 꾸미는 것에 목적을 만들어주고 결과를 보고 성취감을 느낄 수 있게 한다.

          
            
            

            Fig. 13. 
				
            

            
              Zepeto style feed
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 논 의
      제페토 사용자들을 대상으로 조사한 설문 결과 대부분의 인원이 긍정적 영향을 미치며 만족도에 대한 점수 또한 높은 것으로 나타났다. 하지만 설문을 통한 사용자들이 바라는 개선점과 제페토 플랫폼 연구를 통해 제페토에 대한 연구를 통하여 제페토 셀피 콘텐츠의 한계점을 확인할 수 있었다.

      제페토 셀피 모드의 바라는점, 개선점에 대한 의견을 단답형 형식으로 답변 받았으며 답변의 내용으로는 현실 셀카와 같은 모습을 만들기 위해서 앵글 구도를 더 다양하게 조절할 수 있는 기능의 필요, 카메라의 화면 밝기 조절 기능의 필요, 시선 조절 기능의 부재가 있었다. 해당 한계점들과 사용자들이 바라는 개선점을 카메라 모드로 유명한 게임들을 통하여 해결 방안을 모색하였다.

      
        5-1 옵저버 모드
        제페토의 한계점 중 시점 변화에 제한이 있다는 점과 사용자들이 바라는 개선점 중 드론 모드가 적용 되었으면 한다, 또 카메라 조정 기능 부족, 자유로운 뷰로 다각도 촬영기능 부족 의견을 해결해줄 방안으로 게임의 옵저버 모드가 있다. 옵저버 모드는 해당 게임을 관전할 수 있도록 만들어 놓은 기능으로 자유로운 시점 변경으로 해당 한계점과 개선점을 해결해 줄 수 있다. 해당 방법을 메타버스에 적용하면서 부수적으로 시점을 변경하면서 아바타의 시선도 따라가 카메라를 볼 수 있도록 하는 기능이 추가되어야 한다.

        
          
          

          Fig. 14. 
				
          

          
            Overwatch observer mode
          
          

          

        

      

      
        5-2 노출 조절 기능
        제페토는 셀피를 촬영할 때 밝기에 관한것은 조절이 되지 않으며 사용자들이 바라는 개선점에도 밝기 조절에 개선이 필요하다는 의견이 있었다. 호리즌 제로던, 어쎄신크리드:오디세이는 촬영모드 진입시 조리개 조절, 밤낮 조절 기능, 노출 조절 기능을 통하여 사진의 밝기를 조절한다. 해당 기능을 통하여 메타버스 월드에서 촬영한 사진의 노출을 조절하여 자신이 원하는 밝기, 분위기를 촬영할 수 있도록 개선 가능하다.

        
          
          

          Fig. 15. 
				
          

          
            Horizon Zero Dawn selfie mode 
          
          

          

        

      

      
        5-3 제안
        앞서 설명한 기능 외 기타 추가 가능한 기능으로 카메라의 회전, 초점 위치 조절기능, 필터기능, 프레임기능, 특수 효과 기능이 있다. 각 기능을 통하여 메타버스 플랫폼 안에서 더 좋은 퀄리티의 사진을 만들 수 있을 것이고 또한 사용자들은 새로운 기능으로 새로운 콘텐츠를 즐길 수 있을 것이다. 하지만 각 메타버스 플랫폼 운영사는 새로운 기능들을 활용하며 좋은 사진을 만들어 낼 수 있도록 하면서 간단한 인터페이스로 모든 사용자들이 셀피 콘텐츠를 쉽게 사용할 수 있도록 해주는 것도 중요한 과제이다.

      

    

    

  
    
      VI. 결 론
      코로나 19로 사회적 제약이 있던 우리의 생활이 메타버스라는 누구나 사용 가능한 제약 없는 공간으로 옮겨왔고 펜데믹 이후에도 시공간에 제약 받지 않는 공간으로 자리매김 하였다. 인터넷 기술, 그래픽기술 등 다양한 기술, 장치의 발전으로 더욱 각광받고 있는 메타버스는 Digital Native인 Z 세대와 알파 세대를 중심으로 사용되고 있으며 자기 표출의 공간으로 라이프 로깅의 수단인 SNS활동과 같은 형태로 메타버스에서도 사용자들은 자신들의 삶을 기록하는 라이프 로깅의 행태를 보이고 있다.

      본 연구는 메타버스 셀피 콘텐츠의 필요성에 대하여 분석하였다. 또한 메타버스의 주 이용층 Z세대와 알파세대, 즉 디지털 네이티브 세대의 특성인 자기 표출 수단이 가상세계로 이어져 메타버스 안에서 셀피 콘텐츠를 이용하는 사람이 많아지며 연구의 필요성이 느껴져 연구를 진행 하였다.

      메타버스의 주 이용층 잘파 세대를 중심으로 한 설문을 통하여 소셜형 메타버스인 제페토의 셀피 콘텐츠를 중심으로 셀피 콘텐츠가 메타버스 이용에 미치는 영향을 확인하였다. 내용을 정리하면 다음과 같다.

      첫째, 설문 결과 셀피 콘텐츠가 메타버스 이용만족도와 접속률에 미치는 영향은 이용만족도에 미치는 긍정적 영향이 96%, 접속률에 미치는 긍정적 영향이 95%로 모두 긍정적 영향을 미쳤다. 또한 셀피 콘텐츠의 만족도에 대한 조사결과로 전반적 만족도에 대한 결과는 최고점인 5점이 40%, 기능적 만족도에 대한 결과는 최고점인 5점이 33%로 가장 많은 비율로 만족도에 높은 점수로 나타나 메타버스 플랫폼에서 셀피 콘텐츠는 주 이용층 Z세대와 알파세대의 특성에 맞게 자기 표출의 수단으로 이미 제페토 플랫폼 안에서 활발히 사용되고 있으며 메타버스를 사용하는데에 있어서 긍정적인 영향을 미치고 있다는 것을 확인하였다.

      둘째, 제페토 이용자를 중심으로 한 설문 결과 대부분의 결과가 긍정적인 결과를 보였지만 사용자들이 바라는 개선점과 사례 연구를 통하여 분석한 결과 제페토의 셀피 콘텐츠에도 한계가 존재하는 것으로 확인 되었다. 제페토 셀피 콘텐츠의 한계점에 대한 개선점과 사용자들이 바라는 개선점을 게임 플랫폼에서의 촬영모드를 참고하여 제안 하였다.

      셋째 제페토 셀피 모드의 한계점으로 월드 내의 셀피 모드는 셀카봉을 들고 촬영하는 것과 시점을 옮겨가며 누군가 촬영 해준 것 같은 모드로 셀피 콘텐츠를 사용할 수 있다. 월드 내 셀피 콘텐츠의 한계점은 첫번째 앵글의 한계로 시점 변화이다. 앵글을 옮겨도 아바타가 화면의 중심에 고정되어 원하는 앵글을 사용할 수 없으며 시점이 옮겨지지 않는 앵글이 존재한다. 둘째 셀카봉 모드가 아닌 시점을 옮겨가며 촬영을 하는 경우 아바타의 시선이 카메라를 따라가지 않는다는 단점이 존재한다. 셋째 셀카모드 촬영 시 밝기에 대해 조절이 불가능하여 어두운 곳에서 촬영 할 때에는 빛 조절이 힘들어 어두운 사진으로 그대로 촬영되어 자신의 아바타를 촬영 할 목적으로 사용한다면 아쉬움이 있다.
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          Zepeto selfie mode 1
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          Zepeto selfie mode 2 
        
        

        

      

      본 연구는 소셜형 메타버스 중 제페토만 대상으로 조사 되었다는 한계점과 설문으로 얻은 개선점의 양이 적다는 한계점이 있지만 제페토의 셀피 콘텐츠가 메타버스의 이용만족도에 긍정적인 영향을 미치는 것을 살펴볼 수 있었으며, 제페토의 셀피 콘텐츠는 충분히 잘 사용되고 있다는 것을 알 수 있었다. 그럼에도 불구하고 사용자들이 바라는 개선점이 존재하며 추가적인 기능을 통하여 보완 하여야 한다. 이는 타 메타버스 플랫폼에서도 셀피 콘텐츠를 적용하여 긍정적인 반응을 볼 수 있다는 가능성을 가지고 있다.

      더욱 발전된 기술로 현실감 있는 메타버스들이 출시되면 더욱 많은 셀피 콘텐츠 이용이 기대되고 메타버스 주 이용층 Z세대와 알파세대의 자기 표출 수단인 셀피는 꾸준할 것으로 보이며, 메타버스 내에서의 라이프 로깅도 또한 지속될 것이다. 본 연구에서 제시한 기능을 추가하여 사용자들이 다양하게 이용 가능한 셀피 콘텐츠를 제공하면서 쉽게 사용할 수 있도록 같은 계열의 기능별로 그룹, 커서를 올리면 항목별 기능에 대한 간략한 설명을 보여주는 등의 인터페이스를 적용하여 개발할 필요가 있다.
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          Lost Ark selfe mode interface
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