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            Abstract
          
        

        
          이 연구의 목표는 수용성과 콘텐츠소통성이 콘텐츠몰입에 미치는 영향력을 분석하고, 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 미치는 매개효과를 확인하는 것이다. 연구방법은 수용성과 콘텐츠소통성이 교차된 MO-ABC 모형 구조의 요인설계 방안을 활용하였고, 콘텐츠몰입이 메타버스확대의도성과 소통실제감을 매개하여 지속적사용의도성에 미치는 영향력을 확인하였다. 매개모형 분석은 태도행동일관성 이론에 기반하여 실시하였다. 연구결과, 수용성과 콘텐츠소통성이 콘텐츠몰입에 미치는 영향력은 통계학적으로도 유의미한 것으로 확인되었다. 두 특성들의 상호작용 효과 역시 콘텐츠몰입에 대하여 통계학적으로 유의미한 것으로 나타났다. 즉, 콘텐츠몰입이 메타버스확대의도성과 소통실제감을 거쳐 지속적사용의도성에 미치는 매개 효과가 통계학적으로도 유의미한 것으로 나타났다. 이러한 결과를 토대로 사용자 중심의 메타버스 정책에 적합한 학술적, 정책적 지향성을 논의점으로 제시하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to investigate the effects of receptivity and content communicability on content immersion and verify the mediation model of content immersion on sustainable usage intention. The research method used a factorial design method of the MO-ABC model structure that receptivity and content communicability, and confirmed the influence of content immersion on the intention to sustainable usage intention by mediating metaverse expansion intention and communication present. The mediation analysis was designed based on the attitude-behavior consistency theory. As a result, the statistical significance of the effectiveness of receptivity and content communicability on content immersion was confirmed. Additionally, the interaction effect on content immersion was also found to be statistically significant. In other words, the mediating effect of content immersion on sustainable usage intention through metaverse expansion intention and communication presence was found to be statistically significant. Based on the analysis, the academic and practical direction appropriate for user-centered metaverse policy was addressed as a matter of concern.
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      Ⅰ. 서 론
      근래에 들어 4차 산업혁명의 흐름으로 말미암아 다양한 조직에서 사용자 중심의 메타버스 장치가 사용되고 있다[1]. 사용자 중심의 메타버스 정책 정보망을 접하는 산업조직 제도에도 전문성이나 자산, 보안 개념으로 발생하는 조직문화 방식의 콘텐츠 조절 정책을 요구하게 되었다[2]. 아울러, 사용자 중심의 메타버스 정책 과업 발달은 개인들의 삶에 상당한 변화를 일으키게 된다. 예컨대, 요즈음 타인들과 소통하기 위하여 사용자 중심의 메타버스 정책 요소를 갖추어야 하는 상황이 조성되고 있으며, 직장 내에서도 일상적인 과업에까지 이제는 다양한 부분이 사용자 중심의 메타버스 정책 실무를 외면할 수조차 없는 환경으로 전향되었다. 그리고, 사용자 중심의 메타버스 정책 정보망을 접하는 산업조직 차원의 연구분석 결과들은 실재적으로도 취급 타당성이 상당히 높으며, 나아가 드넓은 부분에서 가치있게 이용될 것으로 보인다[3].

      사용자 중심의 메타버스 정책 연구들은 디지털 산업의 혁신과 어느 정도 관련성이 있다. 실존 세계의 정보산업과 더불어 디지털 문화에 확대되는 스마트산업 요소가 가상 공간 운영에 도입되어 활성화 되면서, 자본주의에 순응하게 되었다[4]. 아울러, 지금 고도의 기술 설비가 도입되면서, 이 시스템을 활용하여 인간들의 디지털 일상 속 위험을 감소시키고, 물질주의적 성과를 향상시킬 수 있지만, 인간에게서 중대한 사용자 중심의 메타버스 정책의 구조적 안전성이 손상되는 현상을 마주하게 된 것이다[4]. 결국, 개인들이 상대적으로 주변 사람보다 우세하고 싶은 마음에 사로잡히게 된다면, 협조나 단합과 같은 가치를 버리고, 유일하게 자기중심적인 행위들만을 지향하게 될 수도 있다. 최근, 디지털 산업의 딜레마는 사용자 중심의 메타버스 정책의 논점과 관련되어 있고, 디지털 일상으로 변화하는 과정에서 지금의 사회가 안고 있는 굉장히 본질적인 아젠다라고 할 수 있겠다. 이러한 이유로 사용자 중심의 메타버스 정책의 개선 역할을 도모할 수 있는 대책안이 매우 필요하다[5].

      이 연구 과정에서는 사용자 중심의 메타버스 정책이 팽창하는 경향 그 안에서 사용자 중심의 메타버스 정책의 관점들이 의미하는 주된 사안에 관하여 분석해야 되는 필요성을 제안한다. 이에 따라, 사용자 중심의 메타버스 정책의 측면에서 시도할 수 있는 관련 정책의 개선안이나 적용점을 제시하고, 적합한 분석 절차를 활용하여 구조화한 변수들과 가설을 검증해 볼 것이다. 연구설계는 개별 특성과 군집 특성을 분리하여 분석에 활용할 것이며, 사용자 중심의 메타버스 정책의 영역을 포함하는 보편적인 접근의 결론들과 대조하여 메타모형의 평가를 실시할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 인간의 의사결정 모형
        개인 의식의 의사결정 과정은 크게 개별 특성과 군집 특성으로 구분해 볼 수 있다. 개별 특성은 한 사람의 성향적 요소로 인하여 의사결정이 진행되는 방식을 말하며, 군집 특성은 집단적 요소로 인하여 의사결정이 진행되는 방식을 말한다. 예를 들자면, 사용자 중심의 메타버스 정책의 분야에서는 개인의 기준에서 사용자 중심의 메타버스 정책의 현실적 영향을 반영하여 이 준거에 해당하는 구체적인 활동을 선호하는 경우가 나타날 수 있다. 반면, 개인이 속해 있는 공동체에서 지시하는 사용자 중심의 메타버스 정책의 친사회적 행동 규범과 관련되는 특정 제도를 선호하는 경우도 나타날 수 있다. 말하자면, 사용자 중심의 메타버스 정책의 상황적인 영향을 추선시하고 이 준거에 해당하는 구체적인 실천 규범들을 요구하는 경우도 나타날 수 있다는 것이다.

        
          1) 동기 요소
          한 사람의 의식과정을 연구하기 위해서는 일반적으로 개별 특성의 해당 변수에 초점을 맞출 수 있다. 개별 특성은 동기의 요소로 해석할 수 있으며, 관련 특징들은 대부분 개인적 성향을 내비치고 있는 경우가 많다[6]. 실질적으로, 사용자 중심의 메타버스 정책 측면에서는 사회적 의사결정 처리과정보다 개인욕구 중심의 의사결정 적절성을 더 가치있게 인식하고 있는 편이다. 그럼에도 불구하고 실질적인 진행 과정은 순탄치 못한 점이 있다. 왜냐면, 대상자의 관점에서 표현되는 개인적 추구 행위는 사회적 지향성에서 몇 가지의 대립하는 상황이 나타나게 되었기 때문이었다. 조직내에서 사용자 중심의 메타버스 정책이 확대되면서 적당한 교육훈련 전략이 운영된 분위기도 비슷한 이유들이다. 결과적으로, 사용자 중심의 메타버스 정책의 현장에서는 자기 결정적 의사결정과정을 강조하는 추진 정책전략으로 대응하기 시작했다[7]. 특히, 동기적인 특성 중에서 자극에 대한 수용성이 높은 특성과 관련이 있는 수용성은 이러한 개인욕구 중심의 특징을 반영한 변인이라고 추정할 수 있을 것이며, 사용자 중심의 메타버스 정책의 일치되는 기준에서 검토할 때, 인간요소의 개별 특성이라고 규정할 수 있다.

        

        
          2) 계기 요소
          개인의 행동에 중대한 영향력을 주고 있는 군집 특성의 변인은 대다수 특정 조직문화의 측면에서 탐색할 수 있다. 조직 일원의 보편적으로 관점에서는 공동체가 추구하는 문화적 특성을 참작하였을 때, 조직문화는 공동체 조직에 관여하는 다양한 조직 구성원들에게 영향을 미치게 된다[8]. 그러나 사용자 중심의 메타버스 정책의 상황에서 공동체가 어쩔 수 없이 강요할 수밖에 없는 규율이라고 할 지라도, 조직 구성원 수준의 사용자 중심의 메타버스 정책 관련행위를 쉽게 제어하기는 매우 어렵다. 이에 조직은 주도적으로 특정한 조직문화를 수립하여 개별 구성원들에게 사용자 중심의 메타버스 정책에 해당하는 준수행위를 요구하고, 조직내에서 방안을 추진하는 전략책으로 대응하기 시작했다[9]. 연구적 관점에서 콘텐츠소통성 개념을 문화적 배경의 해당 요인 개념으로 설정하는 접근법은 상당히 적절하며, 저-콘텐츠소통성과 고-콘텐츠소통성으로 나누는 관점 역시 대단히 타당성 있는 문화구분의 사례라고 판단할 수 있다.

        

        
          3) MO-ABC 모형
          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Research model (MO-ABC model)
            
            

            

          

          사람들의 의도된 고유 행동 단계를 설명하는 모형은 대다수 태도들과 행동 간의 인과적인 관점을 체계화한다. 반면, Fazio가 제안하는 모형을 살펴보면, 이 관점은 개인들의 태도들과 행동 사이에 영향을 미치게 되는 핵심 결정요소의 개념을 제시하고 있다[10]. 거론한 핵심 결정요소의 특성은 인지적 특성의 정보 개념이며, 일반적으로 동기(motivation) 개념과 계기(opportunity) 개념으로 나누어진 2 개 형태로 표현할 수가 있을 것이다. 첫째, 동기 개념은 개인적 개념이며, 내적 속성의 태도적인 개념이라고 표현할 수 있다. 반면, 계기 개념은 외적 속성의 개념이어서 당사자를 둘러싸고 있는 상황 개념이라고 표현할 수 있다. 이러한 특성을 응용한 방식이 MODE(Motivation and Opportunity as Determinants) 도식이며, 본 연구모형에는 교차된 설계모형과 매개경로로 연합된 MO-ABC(Motivation Opportunity - Attitude Behavior Consistency) 형태로 수정하여 연구에 응용하였다[11].

        

      

      
        2-2 매개모형의 영향력
        
          1) 콘텐츠몰입
          조직집단 내에서 사용자 중심의 메타버스 정책 해당 전략의 효과성을 보완하기 위해서는 먼저 결과적으로 조직 구성원의 의식적인 영역에서 작동하는 욕구 정도를 검토해야 한다. 이러한 과정에서 유사 수행역량의 속성을 확실하게 이해하는 조건이 매우 중요하다[12]. 그 이유를 설명하면 행동심리의 내재적 역량은 수행의 내부에서 생성되는 동기의 근원을 자극하기 때문이다. 실제적으로 사용자 중심의 메타버스 정책의 측면에서 콘텐츠몰입이 주목받는 경향성은 대부분 이 같은 조건 때문이다[13]. 그렇기 때문에, 조직집단이 사용자 중심의 메타버스의 운영 정책을 계획하고 시행하는 과정 속에서 가장 우선적으로 바라는 결정적인 목표는 개인의 콘텐츠몰입을 개선하는 것이다.

          콘텐츠몰입은 교육적 정책 방식을 검증하기 위해서 이따금 사용자 중심의 메타버스 정책 분야에서 활용하는 중요한 변수이다[14]. 변수 특성상 많은 측면으로 모형적 구조설정에 반영되고 있는데, 사용자 중심의 메타버스 정책의 학술 범위에서는 지속적사용의도성을 강화시키는 기능을 수행하는 것으로 알려졌다[15]. 콘텐츠몰입은 사용자 중심의 메타버스 정책 및 유사한 쟁점에서 미치는 일부 효과성을을 확증하기 위하여 연구참여자의 태도에 초점을 맞추게 되었다. 이때 콘텐츠몰입이라는 개념이 특정 자질을 향상시키는 조절 요인으로 기능하는 경우들이 나타난다. 예컨대, 콘텐츠몰입이 뛰어난 참여자들의 인지 처리 과정에서 변화하는 심적 태도 크기를 측정하였는데, 지속적사용의도성이 어느 정도 뛰어난 것으로 나타났다[12],[16]. 결과적으로, 인간 의식의 심리적 해석 상황에서 콘텐츠몰입이 뛰어난 전제 조건이라면, 지속적사용의도성을 높이는 효과를 바랄 수가 있을 것이다.

          사용자 중심의 메타버스 정책 연구에서 어떤 개인이 일부 집단조직과 관련되는 일을 담당하는 환경에서 생각한다면, 그 사람에게 일어날 수 있는 콘텐츠몰입의 효과들은 상당히 확실하게 발생하게 될 수가 있다[14],[17]. 예컨대, 개인의 생활방식을 유지하는 전략에서 유추할 때, 메타버스확대의도성의 정도에 따라서 한 대상자의 사회경제적 신분이나 친근감, 자기만족과 비슷한 자기 구성적 양상이 특이하게 활성화된다[13]. 또한, 사용자 중심의 메타버스 정책과 연결되는 집단 활동 범위를 통제한다면, 실력이나 전문성, 특기와 같은 추진력 측면에 의미 있는 영향을 초래하게 된다. 이와 같은 점을 근거로 요약할 경우, 콘텐츠몰입의 효력은 메타버스확대의도성의 성향과 상당히 닮았다[13],[14]. 이뿐 아니라, 사용자 중심의 메타버스 정책의 차원에서 주목하는 운영의 확장성과 조직적 상용 시스템을 분석하는 관점에서는 콘텐츠몰입이 메타버스확대의도성의 속성과 어느 정도 첨예한 관계성을 내포하고 있다는 결과를 지정화 할 가능성이 있다. 실질적으로도 콘텐츠몰입은 개별 아니면 조직에서 메타버스확대의도성을 개선시키고, 유사 행동의 가능성을 증가시킨다[13],[18].

          사용자 중심의 메타버스 정책의 관점에서 특정인의 행위를 분석해 보면, 콘텐츠몰입으로 인한 이 사람의 계획적 인지 선택 과정은 의욕 넘치는 현상을 드러내게 된다는 사실들을 알 수 있다[15]. 교육이나 임무에서도 이러한 특성이 나타나고 있는데, 대부분 소통실제감을 높이는 영향을 나타내고 있다. 높은 수준의 콘텐츠몰입으로 인해 혼자서 처리해야 하는 업무 정황에 대해서 큰 몰입태도를 내비치게 되며, 더불어 소통실제감을 억제하는 장애요소 상쇄 현상을 끌어오게 된다[18],[19]. 다시 말해, 콘텐츠몰입은 소통실제감을 향상시키는 촉발 요소가 될 경향이 있을 것이다.

        

        
          2) 메타버스확대의도성과 소통실제감
          사회조직이나 단체가 추구하는 사용자 중심의 메타버스 정책 해당 프로그램의 쟁점은 비단 콘텐츠몰입을 높이는 것으로 끝나지 않는다. 연구적 측면에서 사용자 중심의 메타버스 정책의 구체적인 실천행동으로 영향을 검증 받기 위해서는 순차적으로 개인적 영역의 메타버스확대의도성과 조직적 영역의 소통실제감이 체계적으로 촉진되어야 한다[16],[18]. 왜냐하면, 메타버스확대의도성 변인과 소통실제감 변인은 전반적인 사용자 중심의 메타버스 정책의 구체적인 준수행위에 큰 영향을 부여하는 아주 밀착되어 있는 핵심적인 매개 요소이기 때문이다. 따라서 특정 공동체 사회에서 교류하는 조직 구성원의 사용자 중심의 메타버스 정책에 관한 연구를 추진하기 위해서 메타버스확대의도성 변인과 소통실제감 변인을 활용한다면, 사용자 중심의 메타버스 정책의 유사행동을 설명하는데 적합한 결과를 수립할 수 있을 것이다. 결론적으로 메타버스확대의도성 변인과 소통실제감 변인은 사용자 중심의 메타버스 정책에서 활성화되는 유사행동을 검증하는데 있어서 아주 유익한 핵심 요인이라고 규정할 수 있다.

          전반적으로 콘텐츠몰입이 좋은 이들은 인지적 처리 과정에서 비교적 적극적이고, 자율성이 강한 정보적 처리 채널을 추구하는 행동 특성이 있다. 이 사실로 볼 때, 의사결정에 절차에 있어서 나타나는 인지 관련 요소가 결정적 개념이라는 측면에서 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 효과를 가한다고 판단할 수가 있다[13],[18],[19]. 또한, 콘텐츠몰입이 높은 사람은 정해진 과제를 다루는 수준에서 보편적으로 메타버스확대의도성과 소통실제감을 호전시키는 성과가 확인되었으며, 이 결과는 지속적사용의도성에까지 이어지는 것으로 검증되었다. 다시 말하면, 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 실질적인 효율성을 주는 단계에서 메타버스확대의도성과 소통실제감이 매개변수의 활동을 수행할 개연성이 있다라는 결과를 의미한다.

        

        
          3) 지속적사용의도성
          사용자 중심의 메타버스 정책의 연구적인 측면에서 핵심 요인을 추정했을 때, 일반적인 조건에서 호기심을 가지는 변수들은 의도적 태도 그리고 행위관련 성향이다. 최근에 와서도 특정인의 준수의도성 부분에 집중하여 사용자 중심의 메타버스 정책 분야에서 강조하는 관련 정책의 실용적인 확산 효과를 검증하는 연구는 무엇보다도 중요한 쟁점이 되고 있다[16]. 이런 분위기는 인간의 태도 및 행동 영역을 다루는 전형적인 태도-행동 일관성 이론의 견해에서도 나타나며, 조직 공동체가 추구하는 사용자 중심의 메타버스 정책의 현실적인 실효성을 검증하는 연구설계에서도 아직 비슷한 입장을 유지하고 있다. 아울러, 여러 연구에서도 행위의도 및 행위 차원에서 관찰되는 구체적 결과를 준거로 증명하는 진행절차는 아주 적합하다는 인식이 압도적이다.

        

      

      
        2-3 연구 가설
        본 조사 연구에서는 사용자 중심의 메타버스 정책의 태도 및 행동 영역의 정확한 효과를 분석하고 관련 전략의 현실적인 확산 효과를 검토하기 위하여 조직집단 관점에서 실행하는 실제적인 활용 변인을 구성하였다. 연구 성과를 이룩하기 위하여 구성한 변수를 이용하여 응답 값을 측정하고, 도출한 연구 결과들을 검토하여 사용자 중심의 메타버스 정책의 주요 결과를 집계한다. 이 과정으로 사용자 중심의 메타버스 정책이 나타나는 분위기에서 분석된 사실을 토대로 사용자 중심의 메타버스 정책의 객관적인 영향력을 개선하는데 적합한 복합적 필요조건을 밝힐 것이다. 분석에 활용하는 변수들은 콘텐츠몰입, 메타버스확대의도성, 소통실제감, 그리고 지속적사용의도성으로 구성하였고, 연구방안에 타당한 제안모형을 도출하여 실증할 것이다. 이에 따라 이제까지 논의한 개요를 바탕으로 본 연구에서는 다음과 같이 연구특성에 적당한 대체가설을 구성하여 제시하였다.

        
          	H1-1. 수용성이 높으면, 콘텐츠몰입이 높다.


          	H1-2. 콘텐츠소통성이 높으면, 콘텐츠몰입이 높다.


          	H2-1. 콘텐츠몰입이 높으면, 지속적사용의도성이 높다.


          	H2-2. 콘텐츠몰입이 높으면, 메타버스확대의도성이 높다.


          	H2-3. 메타버스확대의도성이 높으면, 지속적사용의도성이 높다.


          	H2-4. 콘텐츠몰입이 높으면, 소통실제감이 높다.


          	H2-5. 소통실제감이 높으면, 지속적사용의도성이 높다.


        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 연구대상
        본 연구의 분석과정에서는 사용자 중심의 메타버스 정책 측면의 개선에 초점을 맞추는 실증적 연구라 할 수 있으며, 조사에 대상자들은 대부분 사용자 중심의 메타버스 정책의 의미를 의식하고 있는 성인들로 이루어 진 참여자들이다. 자료들을 모집하는 과정은 무선적인 기법을 활용하여 연구참여자의 편차를 최소화하려고 전문기관의 패널을 대상으로 자료를 수집하였다. 이렇게 해서 남성 170명(평균 연령 38.66세), 여성 188명(평균 연령 39.41세), 총 358명(평균 연령 39.06세)의 자료를 무난하게 수집했으며, 최종 358개의 입력자료를 분석에 활용하였다.

      

      
        3-2 측정도구
        본 연구과정에서는 개별 특성에 해당하는 개인 요소의 수용성 개념과 군집 특성에 해당하는 조직 요소의 콘텐츠소통성 개념으로 구성된 두 가지의 차원으로 분할하여 요인 설계를 수립하였다. 메타버스 사용자의 활용역량 개선에 타당한 효과성을 평가하기 위하여 콘텐츠몰입, 메타버스확대의도성, 소통실제감, 지속적사용의도성으로 이루어진 변인을 측정했었고, 측정변인들의 논리적 경향을 응용하여 교차분석, 변량분석, 연구모형 제시에 적용하였다. 그리고, 분석에서는 통계분석 프로그램인 SPSS 28.0을 사용하였다.

        
          1) 수용성과 콘텐츠소통성
          수용성은 Ryan과 Deci가 거론한 개인 요소의 원리와 유사하며, 사람들이 중시하는 의사선택 장치의 핵심 기제가 저-수용성에서 적극적인지 아니면 고-수용성에서 적극적인지를 다루는 속성의 변수이다[20]. 평가 측정문항은 이분형 양식이며, '나는 주변의 요소들을 수용하여 의사결정 하는 경향이 있다.'이다. 수동성이라는 개념이 다소 부정적인 행동과 연결되는 인식이 있지만, 실제적으로는 자극에 대한 수용이 높은 특성이 나타나는 것이 현저한 개념이다. 즉, 동기적 요소이면서 수동성이 높다는 것은 수용적 동기가 높다는 것을 의미한다.

          아울러, 콘텐츠소통성은 Biocca가 거론한 조직 요소의 원리와 유사하며, 조직공동체가 중시하는 정책적 장치의 핵심 기제가 저-콘텐츠소통성에서 적극적인지 아니면 고-콘텐츠소통성에서 적극적인지를 다루는 속성의 변수이다[18]. 이역시 평가 측정문항은 이분형 양식이며, '이 콘텐츠는 소통실제감 특성이 높다.'이다. 정리해 보면, 개인 요소 및 조직 요소의 유형을 감안한다면, 구도적인 면에서나 내용적인 면에서 허성호가 고안한 연구설계 모형과 같은 구조를 내비치고 있다[21].

        

        
          2) 콘텐츠몰입
          콘텐츠몰입 개념은 사용자 중심의 메타버스 정책의 학술적 측면에서 언급되는 참여자의 의식 구역 가까이에서 구현되는 변수고, 태도나 행동 관계를 설명하는 핵심적인 요인이다. 본 연구에서는 Hudson‐Smith와 Batty가 개발한 일부 문항들을 본 분석 기틀에 타당한 형태로 개선하여 질문지로 설계하였다[15]. 본 질문지에 이용한 콘텐츠몰입 도구는 3개의 질문으로 만들어진 등간척도형 변수이며, 분석 맥락에 어울리도록 개인 응답지로 수정하여 콘텐츠몰입 척도를 제작했다. 척도 규모는 7점 리커트의 양식으로 제작하였으며, 콘텐츠몰입 도구의 신뢰도 Chronbach' α는 0.894의 우수한 측정값으로 나타났다.

        

        
          3) 메타버스확대의도성
          사용자 중심의 메타버스 정책에서 제시되는 메타버스확대의도성의 개념은 보편적으로 사람들의 태도의 변수고, 개인적으로 주도하는 자기인식의 영역에서 발현되는 성향의 요소이다. 본 연구에서는 Hockly가 개발한 일부 문항들을 본 분석 기틀에 타당한 형태로 개선하여 질문지로 설계하였다[13]. 본 질문지에 이용한 메타버스확대의도성 도구는 3개의 질문으로 만들어진 등간척도형 변수이며, 분석 맥락에 어울리도록 개인 응답지로 수정하여 메타버스확대의도성 척도를 제작했다. 척도 규모는 7점 리커트의 양식으로 제작하였으며, 메타버스확대의도성 도구의 신뢰도 Chronbach' α는 0.857의 우수한 측정값으로 나타났다.

        

        
          4) 소통실제감
          소통실제감의 연구적 특성은 조직단체가 방출하는 문화특수적 현상과 관계되어 있고, 조직구성원이 소속되어 있는 조직공동체의 상황적 영향력에 수반하는 대표적인 태도적 요인이다. 본 연구에서는 Burdea와 Coiffet이 개발한 일부 문항들을 본 분석 기틀에 타당한 형태로 개선하여 질문지로 설계하였다[19]. 본 질문지에 이용한 소통실제감 도구는 3개의 질문으로 만들어진 등간척도형 변수이며, 분석 맥락에 어울리도록 개인 응답지로 수정하여 소통실제감 척도를 제작했다. 척도 규모는 7점 리커트의 양식으로 제작하였으며, 소통실제감 도구의 신뢰도 Chronbach' α는 0.899의 우수한 측정값으로 나타났다.

        

        
          5) 지속적사용의도성
          지속적사용의도성 변수는 연구참여자의 구체적인 행위 요소의 관측 변수이고, 사용자 중심의 메타버스 정책 측면에서도 태도와 행동 연관성을 설명하는 주된 준거변수이다. 본 연구에서는 Agarwal과 Karahanna가 개발한 일부 문항들을 본 분석 기틀에 타당한 형태로 개선하여 질문지로 설계하였다[16]. 본 질문지에 이용한 지속적사용의도성 도구는 3개의 질문으로 만들어진 등간척도형 변수이며, 분석 맥락에 어울리도록 개인 응답지로 수정하여 지속적사용의도성 척도를 제작했다. 척도 규모는 7점 리커트의 양식으로 제작하였으며, 지속적사용의도성 도구의 신뢰도 Chronbach' α는 0.822의 우수한 측정값으로 나타났다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 기초통계분석
        이 분석에서는 연구 참여대상자들의 분포 경향을 수용성, 콘텐츠소통성, 그리고 성별의 세 개 단위로 분리하여 집계하였다. 수용성의 차원에서 6.70% 범위의 빈도상 오차가 발견되었고, 콘텐츠소통성의 차원에서는 0.00% 범위의 빈도상 오차가 나타났으며, 성별의 차원에서는 5.03% 범위의 빈도상 오차가 있었다. 종합해보면, 분류된 분포 양상의 할당된 비중을 평가했을 때, 우려할 만한 허점이 확인되지 않은 데이터라고 추정할 수 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            participants distribution
          
          

        

        
          
            
              	Receptivity
              	Content communicability
              	Sex
              	Total
            

            
              	Male
              	Female
            

          
          
            	Low-
receptivity
            	Low-content communicability
            	68
(59.13%)
            	47
(40.87%)
            	115
(100.00%)
          

          
            	High-content communicability
            	47
(61.84%)
            	29
(38.16%)
            	76
(100.00%)
          

          
            	Total
            	115
(60.21%)
            	76
(39.79%)
            	191
(100.00%)
          

          
            	High-
receptivity
            	Low-content communicability
            	23
(35.94%)
            	41
(64.06%)
            	64
(100.00%)
          

          
            	High-content communicability
            	32
(31.07%)
            	71
(68.93%)
            	103
(100.00%)
          

          
            	Total
            	55
(32.93%)
            	112
(67.07%)
            	167
(100.00%)
          

          
            	Total
            	Low-content communicability
            	91
(50.84%)
            	88
(49.16%)
            	179
(100.00%)
          

          
            	High-content communicability
            	79
(44.13%)
            	100
(55.87%)
            	179
(100.00%)
          

          
            	Total
            	170
(47.49%)
            	188
(52.51%)
            	358
(100.00%)
          

        

        

        이 연구과정에 참여했던 대상자들의 직업 분포의 경향을 검증하였다. 사무직 직업 부문에 속하는 빈도비율은 7(2.10%) 수준의 상대적 수치가 도출되었고, 공무원 직업 부문에 속하는 빈도비율은 53(15.92%) 수준의 상대적 수치가 도출되었고, 기술직 직업 부문에 속하는 빈도비율은 67(20.12%) 수준의 상대적 수치가 도출되었고, 전문가 직업 부문에 속하는 빈도비율은 67(20.12%) 수준의 상대적 수치가 도출되었고, 관리직 직업 부문에 속하는 빈도비율은 66(19.82%) 수준의 상대적 수치가 도출되었고, 개인사업 직업 부문에 속하는 빈도비율은 73(21.92%) 수준의 상대적 수치가 도출되었다.

      

      
        4-2 교차분석 결과
        본 연구 단계의 검증에서는 설문방법을 거쳐 수거한 연구 참여자들의 반응 정보를 토대로 분석 방법에 반영하였다. 주된 검증 방안은 개인 요소 및 조직 요소의 특성으로 설계된 요인설계 연구 모델이며, 사용자 중심의 메타버스 정책에서 중대한 요인의 효율을 변량분석 기법을 활용하였다. 즉, 수용성(receptivity)과 콘텐츠소통성(content communicability)의 요인설계 연구 모델이며, 교차방안이 콘텐츠몰입, 메타버스확대의도성, 소통실제감, 지속적사용의도성에 끼치는 실효성을 도출하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            ANOVA of content immersion
          
          

        

        
          
            
              	Variables
              	SS
              	df
              	MS
              	F
            

          
          
            	Receptivity (R)
            	13.86
            	1
            	13.86
            	8.11**
          

          
            	Content communicability (CC)
            	12.11
            	1
            	12.11
            	7.08**
          

          
            	R × CC
            	11.53
            	1
            	11.53
            	6.74**
          

        

        
          
            ** p < 0.01
          

        

        

        분석결과, 수용성과 콘텐츠소통성 변인이 콘텐츠몰입(content immersion)에 직접적으로 작동하는 효과를 통계학적으로 검증하기 위해서 수용성과 콘텐츠소통성으로 구성되어 있는 요인설계 분석모형을 이변량 변량분석 기법을 사용하여 평가하였고, 그 검증 내용은 아래와 같이 제시하였다.

        수용성 변인에서 저-수용성 집단의 콘텐츠몰입 평균(M = 3.88)이 고-수용성 집단의 콘텐츠몰입 평균(M = 4.38)보다 더 낮은 것으로 나타났다. 그리고 수용성 변인이 콘텐츠몰입 변인에 직접적으로 작동하는 유효성은 통계학적으로 처리할 때, 유의한 값으로 밝혀졌다(F(1, 354) = 8.11, p < 0.01).

        콘텐츠소통성 변인에서 저-콘텐츠소통성 집단의 콘텐츠몰입 평균(M = 3.89)이 고-콘텐츠소통성 집단의 콘텐츠몰입 평균(M = 4.34)보다 더 낮은 것으로 나타났다. 그리고 콘텐츠소통성 변인이 콘텐츠몰입 변인에 직접적으로 작동하는 유효성은 통계학적으로 처리할 때, 유의한 값으로 밝혀졌다(F(1, 354) = 7.08, p < 0.01).

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Interaction effect on content immersion
          
          

          

        

        수용성 변인과 콘텐츠소통성 변인의 상호작용은 통계학 상으로 처리할 때, 유의미한 것으로 규명되었다(F(1, 354) = 6.74, p < 0.01). 즉, 수용성이 낮을 때는 콘텐츠소통성과 상관없이 콘텐츠몰입이 낮았지만, 수용성이 높을 때는 콘텐츠소통성이 높은 조건에서 콘텐츠몰입이 높은 것으로 나타났다.

      

      
        4-3 연구모형 분석 결과
        본 조사 과정상의 분석 절차에서는 설명 모형으로 매개구조의 모형을 구상하였고, 위계적 회귀분석을 통해 변인 구조의 영향력 검사를 실시하였으며, Sobel 검증을 적용하여 매개 효과를 판단하였다(그림 3).

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Research model
          
          

          

        

        우선, 콘텐츠몰입이 메타버스확대의도성을 거쳐 지속적사용의도성을 설명하는 매개구조의 모형을 검사하였다(Table 3). 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 영향을 주는 전체적 영향력(경로 c'; β = 0.12, p < 0.05)은 통계학 상으로 유의미성을 가지는 것으로 규명되었으며(가설 2-1 채택), 콘텐츠몰입이 메타버스확대의도성에 영향을 주는 영향력(경로 a1; β = 0.39, p < 0.01)과 메타버스확대의도성이 지속적사용의도성에 영향을 주는 직접적으로 미치는 영향력(경로 b1; β = 0.19, p < 0.01)은 전부 통계학 상으로 유의미성을 가지는 것으로 평가되었다.(가설 2-2, 2-4 채택). 한편, 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 영향을 주는 직접적으로 미치는 영향력(경로 c; β = 0, n.s.)은 통계학 상으로 유의하지 않은 것으로 평가되었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Hierarchical regression analysis
          
          

        

        
          
            
              	Step
              	Path
              	Beta
            

          
          
            	0 Step( c′ path)
            	CI→SUI
            	0.12*
          

          
            	1-1 Step( a path)
            	a1
            	CI→MEI
            	0.39**
          

          
            	a2
            	CI→CP
            	0.29**
          

          
            	1-2 Step( b path)
            	b1
            	MEI→SUI
            	0.19**
          

          
            	b2
            	CP→SUI
            	0.17**
          

          
            	2 Step( c path)
            	CI→SUI
            	0.00
          

        

        
          
            ※ content immersion: CI, metaverse expand intention: MEI, communication present: CP, sustainable usage intention: SUI
          

        

        

        둘째, 콘텐츠몰입이 소통실제감을 거쳐 지속적사용의도성을 설명하는 매개구조의 모형을 검사하였다. 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 영향을 주는 전체적 영향력(경로 c'; β = 0.12, p < 0.05)은 통계학 상으로 유의미성을 가지는 것으로 규명되었으며, 콘텐츠몰입이 소통실제감에 영향을 주는 영향력(경로 a2; β = 0.29, p < 0.01)과 소통실제감이 지속적사용의도성에 영향을 주는 직접적으로 미치는 영향력(경로 b2; β = 0.17, p < 0.01)은 전부 통계학 상으로 유의미성을 가지는 것으로 평가되었다.(가설 2-3, 2-5 채택). 한편, 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 영향을 주는 직접적으로 미치는 영향력(경로 c; β = 0, n.s.)은 통계학 상으로 유의하지 않은 것으로 평가되었다.

        아울러, 두 가지의 형태로 나타난 복합 매개의 유의성을 확인하기 위하여 Sobel 검증을 활용하였고, 결과는 매개의 유효성이 영향력(Z = 1.68, p < 0.05) 면에서 통계학 상으로 유의미성을 가지는 것으로 확인되었다.

        따라서 본 연구 분석에서 제안한 연구모형은 복합 매개의 특징을 고려하여 설명할 수 있으며, 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성으로 이어지는 절차 속에서 메타버스확대의도성 변인과 소통실제감 변인이 매개성을 일으키는 특성이 파생된다는 것을 확증할 수 있다(그림 4).

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Multiple process mediation model
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 개인 특성의 수용성 차원과 조직 특성의 콘텐츠소통성 차원이 콘텐츠몰입에 미치는 영향을 검증하였고, 동시에 메타버스확대의도성과 소통실제감의 매개 역할을 통해 지속적사용의도성에 미치는 영향력을 요인설계로 구성하여 검증하였으며, 그 결론들은 다음과 같다.

      첫째, 본 조사의 주요 특성은 개인이나 조직집단에서 행동을 조절하는 병렬적 속성의 탐색모형을 입증하는 방식에 주목하고 있다. 지금까지의 사용자 중심의 메타버스 정책의 해당 접근은 대다수 유사한 속성의 요소로 구성된 설계라는 사실로 대조해 보았을 때, 본 조사의 병렬적 모형은 도식화된 행위를 이중 채널로 조절하는 전략에 쟁점을 두고 있다는 점에서 연구적 의의를 지닌다[11]. 예컨대, 효과적인 의도성 관련 변수들을 활용하여 사용자 중심의 메타버스 정책 영역에 타당한 형식으로 방책 개발에 노력을 기울이더라도, 조직 집단 환경이 추진 방안을 지원하지 않게 되면 추진 대안의 효율성은 보장할 수가 없을 것이다. 따라서 사용자 중심의 메타버스 정책이 필요한 기관에서는 본 연구 방향이 주시하는 병렬적 탐색모형을 운영했을 시, 사용자 중심의 메타버스 정책의 추진 방안을 원활히 적용할 수가 있을 것이다.

      둘째, 대체적으로 수용성의 실질적 효과가 확인되었는데, 수용성 요인에서는 평균값으로 분류되는 두 무리들 중에 고-수용성의 효과가 보다 우수하다는 뚜렷한 성과를 확보했다[20]. 이러한 결과를 이용하여 업무과정상 요구되는 교육 차원에서 고-수용성 요소의 특성을 응용한다면, 사용자 중심의 메타버스 정책 관점에서 필요로 하는 응용 방안의 실효성을 보완할 수 있는 궁극적인 기회가 수립될 것이다. 예를 들면, 사용자 중심의 메타버스 정책을 조정하는 입지에서 수용성에 관한 주요 특징을 적용하여 현실적인 운영 전략의 효과성을 보강할 수 있다면, 문화적 범위에서 진행하기 불편했던 사용자 중심의 메타버스 정책의 취약한 것들에 대해 성공적으로 응대할 수가 있을 것이다. 그리고 이와 같은 주된 결과는 사용자 중심의 메타버스 정책에서 다루는 수용성의 효율성을 강조한 놀라운 실적이라고 선언할 수 있을 것이다.

      셋째, 콘텐츠소통성의 분석 결과에서는 사용자 중심의 메타버스 정책의 제도에 도입할 수가 있을 것이라는 실제적 효과성이 밝혀졌는데, 구체적인 내용은 저-콘텐츠소통성보다 고-콘텐츠소통성의 효과성이 상대적으로 큰 것으로 검증되었다[19]. 지금의 결과를 바탕으로 집단의 주요 운영 관점에 응용한다면, 사용자 중심의 메타버스 정책의 의미 있는 실효성을 효율적으로 고도화시키는데 굉장히 크게 기여할 것으로 판단된다. 또한, 사용자 중심의 메타버스 정책의 대책안을 마련하는 과정에서 콘텐츠소통성에 버금가는 중요 특성을 직무적인 방안에 응용하여 조력할 수 있다면, 실효적인 측면에서 처리하기 어려웠던 사용자 중심의 메타버스 정책 정책의 미흡한 점에 대해서도 성공적으로 대처할 수 있을 것이라고 사료된다. 즉, 이러한 결과를 바탕으로 검토한다면, 사용자 중심의 메타버스 정책 제도에서 콘텐츠소통성의 학술적인 가치를 밝힌 놀라운 성과라고 판단할 수 있겠다.

      넷째, 사용자 중심의 메타버스 정책 주제의 조사 결과에서는 콘텐츠몰입이 지속적사용의도성에 대한 큰 영향을 끼치는 것으로 알려졌다. 이와 같은 결과들의 학술적 의의는 사용자 중심의 메타버스 정책에서 콘텐츠몰입이 양가적인 매체를 통하여 지속적사용의도성에 파급력을 끼친다고 전해졌던 사실을 또다시 증명하여 보였다는데 있다[12],[16]. 더구나, 앞선 사용자 중심의 메타버스 정책 연구들에서는 대다수 통합적인 효과성만을 주력하여 접근하는 입장이 현저하다. 이와는 다르게 본 연구적 성과는 지금까지 수행했던 직접적인 효과성 뿐만 아니라, 구체적인 영향력을 구분하여 평가하였다는데 연구적인 차별성을 두었다. 그중에서 개별 특성과 군집 특성이라는 양가적인 특성으로 해석하는 매개모델을 바탕으로 응용한 사용자 중심의 메타버스 정책의 연구관점은 연구적으로 긍정적으로 평가된다. 더불어 개인적인 행동을 검증하는데 있어 현실적으로 관심을 가지는 사용자 중심의 메타버스 정책의 선행요소를 개별 특성과 군집 특성이라는 구성된 도식으로 접근하는 전략은 앞으로도 관심받는 사용자 중심의 메타버스 정책 연구설계의 표본이 될 것으로 판단된다.

      다섯째, 콘텐츠몰입은 메타버스확대의도성과 소통실제감의 다차원적 방향으로 구조화된 매개모형을 거쳐 지속적사용의도성에 유의미한 유효성을 미치는 모형으로 나타났다. 그리고 분석된 성과를 근거로 구성한 구조의 다차원적 방향으로 나누어서 살펴본다면, 메타버스확대의도성과 소통실제감은 각각 '개별'과 '군집'의 특성으로 나누어서 접근할 수가 있다[11],[12],[22],[23]. 따라서, 구성한 구조의 매개모형을 거쳐 분석의 방향에 타당한 의미를 나누어 사용자 중심의 메타버스 정책의 실질적인 추진 방안의 프로그램을 추진해야 할 것이다. 이와 같은 과정에서 구성한 양가적 구조의 핵심 특성을 활용하여 기관의 분위기에 적당한 사용자 중심의 메타버스 정책의 추진 방략을 유연하게 적용하는 실천이 반드시 필요하다.

      그리고 이러한 연구성과들을 기반하여 아래의 논점들을 정리하였다.

      학술적인 성과 면에서 고려해 봤을 때, 이제껏 진행되었던 사용자 중심의 메타버스 정책 분야의 연구는 대부분이 일정 전공분야의 연구책임자가 수행하였다. 이에 반해, 이 연구 절차에서 진행했던 연구 기법은 다학제적이다. 요약하자면, 학술적인 성과 면에서 이 자료는 융복합적인 검증 전략을 적용하고 있고, 융복합적인 연구주제를 검증할 수 있는 기량을 갖춘 새로운 세대의 사회 과학 연구인력 전문화를 도모하는 연구 전략의 적정성을 제기하고자 한다[11],[24]. 예를 들자면, 심리학, 정치학, 경제학, 성인교육학, 인문학 영역을 비롯해서 자연공학, 의학, 윤리학에 거쳐 다학제적주의 관점의 다원적 연구과정을 통해 연구기관 간 인적 자원 조성 전략을 상세화하고, 전문적인 연구 자원의 융합 효과를 원동력으로 한국 사회의 사용자 중심의 메타버스 정책 영역의 융복합적인 검증 신장에 상당히 공헌할 것으로 확신한다.

      교육의 측면에서 추론해 봤을 때, 수용성은 사용자 중심의 메타버스 정책의 연구적인 분위기에 맞춰 특정 전문가적인 기량을 증진할 가능성이 대단히 높은 교육의 자산이 되는 수 있을 것이다[24],[25]. 비슷한 면에서 판단할 때, 본 연구 절차의 성과물은 일부 우수 인력 장려 뿐 아니라 사용자 중심의 메타버스 정책 개선에 중대한 교육적인 체계의 구현을 원활히 한다. 동시에 수용성과 함께 콘텐츠소통성을 참고한다면, 우수 인력 장려 정책에 용이한 정보를 생성하는 것에 있어서 확실히 선전할 것으로 해석되며, 앞으로의 다채로운 사용자 중심의 메타버스 정책과 교육의 운영 정책을 활성화할 동원이 될 수가 있다고 기대한다.

      사회문화 영역에서 검토해 보았을 때, 수용성과 콘텐츠소통성에 관하여 확인한 학술적인 특성을 적용하여 사용자 중심의 메타버스 정책의 개선 계획을 원만하게 개발할 수가 있다고 보여진다. 게다가 통합적인 사용자 중심의 메타버스 정책의 시행 반영 단계에 상당히 기여할 실용가치가 다분하다. 그 중에서도 사용자 중심의 메타버스 정책 관계 차원의 방해 작용을 줄이기 위해서는 개인과 조직 양상의 이중성 구조에서 효과성을 분석한 점들로 판단해 보았을 때, 사용자 중심의 메타버스 정책 진행 제도가 효율적으로 신장될 가능성이 추정된다[5],[19]. 더구나, 콘텐츠소통성을 고려한 조직적 공동체 기반의 시행 제도를 명확화하고, 조직의 구성원들이 서로서로 협력하는 사회적인 관계망을 넓혀 간다면, 이후 다양한 사회문화적 성장의 밑거름을 마련하여 우리 사회에 적당한 신뢰로운 사회망을 달성할 수 있을 것으로 전망한다.

      마지막으로, 본 연구 과정에서는 연구참여자들의 다양한 개인의 성향을 자세하게 반영하지는 못 하였다. 이런 점이 분석의 한계라고 여길 수가 있다. 그리고, 사용자 중심의 메타버스 정책 영역의 연구 방향을 심리학적 특성에 논점을 가지면서 분석을 확대하였지만, 분석을 실행하는 과정에서 공동체의 과업적 성향보다 연구지원자 중심의 지엽적 반응들에 한정적이다. 다음 연구에는 공동체의 과업적 속성을 반영한다면, 매우 현실적인 연구적 업적을 창출할 수도 있다고 사료된다. 결론적으로, 현실타당성을 높이는 추진 연구가 필요하고, 연구지원자와 공동체의 상호 영향을 감안하여 다양한 연구 도식을 검증하는 방식을 제안한다.
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