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            Abstract
          
        

        
          원만한 사회생활에 필수적인 대인관계 스킬 향상을 위해 의사소통 기법을 훈련하는 다양한 상담 프로그램이 개발되고 있다. 그 중에서도 역할극은 실생활 적용가능성이 높다고 평가되지만, 환경적인 제약과 참여자에 따라 자기개방이 어렵다는 한계가 있다. 이에 대한 대안으로 메타버스 활용이 고려될 수 있으나, 기존 플랫폼 활용으로는 의사소통 훈련 효과를 극대화하기 어렵다고 판단된다. 이에 본 연구는 문헌 연구와 인터뷰를 실시하여 효과적인 의사소통 훈련 프로그램의 고려사항을 알아보고 사례 조사를 통해 역할극 플랫폼의 디자인요소를 파악하였다. 연구결과, 역할극 훈련 참여자들이 실제와 유사한 환경에서 안정감을 느끼며 의사소통 기법을 체계적인 훈련할 수 있는 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 제안한다. 이러한 컨셉은 의사소통의 문제현장 재현, 아바타를 이용한 역할교대기법 적용, AI 분석 기능을 통해 의사소통 능력 향상 대화법 제시, 이원화된 훈련모드 등 4가지 디자인 고려사항으로 구체화 될 수 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Various counseling programs have been developed to enhance interpersonal skills vital for effective social interactions. Among these, role-play has been recognized for its applicability to real-life scenarios; however, it is restricted by environmental limitations and challenges related to self-disclosure. An alternative approach involves leveraging the Metaverse, yet existing platforms are deemed insufficient in maximizing the efficacy of communication training. Consequently, this study conducted extensive literature reviews and interviews to ascertain critical factors for effective communication training programs. Through comprehensive case studies, design elements for role-playing platforms were identified. This research presents a concept for a Metaverse role-play platform aimed at providing a safe environment for participants to systematically cultivate communication techniques that mirror real-life situations. The proposed concept encompasses four pivotal design considerations, namely, replication of communication problematic scenarios, utilization of avatar-based role-switching techniques, suggestion of AI-powered analysis to recommend conversational methods, and provision of dual training modes. This concept serves as a structured foundation to facilitate comprehensive communication skill development within a secure virtual environment.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 대인관계로 인한 어려움을 호소하는 사람들이 증가하고 있다. 여성가족부 산하 한국 청소년 상담 복지 개발원에서는 2023년 청소년 상담 중 대인관계 상담이 29.6%로 지난해보다 5.8%포인트 이상 상승했다고 밝혔다[1]. 또한, 생명보험 사회공헌재단은 2011년 7월부터 2023년 6월까지 전화 상담 유형을 분석한 결과, 사회적 관계 맺기에 어려움을 느끼는 대인관계 관련 상담이 20.2%로 가장 많은 것으로 나타났다[2]. 이처럼 대인관계가 원만하지 못하는 경우 우울감을 느끼거나 욕구가 좌절되는 등 정서적으로 어려움이 발생하게 되고 직장인인 경우 업무에 영향을 주기도 한다[3]. 원만한 대인관계를 위해서는 의사소통이 중요한데, 여러 연구자는 바람직한 대인관계 형성 및 유지를 도와주는 의사소통 훈련 프로그램 개발 및 효과성 검증 연구를 진행해왔다[4]-[6].

      기존 훈련 프로그램 중 집단상담은 대인관계 효능감을 증진하며 정서적인 어려움을 없애는 데는 효과적인 것으로 나타났지만, 대인관계 문제와 갈등을 실질적으로 해결하는 것에는 낮은 효과를 보였다[7]. 이와 달리 역할극은 의사소통 능력 배양에 큰 도움을 주며 언어적, 비언어적 활동을 통해 행동적 변화를 주기에 효과적이기 때문에 훈련 프로그램으로 자주 활용되고 있다[8],[9]. 그러나 기존 역할극은 실제 상황을 그대로 재현하기 힘들어 역할극의 의사소통 훈련 효과를 극대화하지 못하며, 자기 노출을 어려워하는 참여자가 있어 수동적으로 참여하게 된다는 한계가 있다. 이런 한계를 극복하기 위한 대안으로 메타버스 활용이 논의되고 있다[8],[10],[11]. 메타버스의 가상공간은 3차원 공간으로 표현할 수 있어 현실감 있으며 다양한 상황을 연출할 수 있다. 또한 아바타를 통해 감정이입을 하여 적극적인 자아표현이 가능하고, 사용자들끼리 사회적 상호작용이 가능해 정서적 교감을 할 수 있다[12]. 선행 연구에서는 이런 메타버스 장점을 고려해 기존 메타버스 플랫폼을 활용한 역할극을 시도하고 있지만, 실제 공간을 재현한 가상 공간에서 단순히 말하기 연습 수준에 그치고 있다. 현재 대부분의 메타버스 플랫폼은 학습용으로 개발된 것이 아니기 때문에 의사소통 훈련을 위한 체계적인 시나리오 구축이 어려운 상황이며 학습과 불필요한 플랫폼 기능 때문에 일부 참여자들이 훈련에 온전히 몰입하지 않을 가능성도 있다고 한다[8]. 이에 의사소통 능력 향상에 도움을 주는 역할극 중심의 메타버스 플랫폼 설계에 관한 연구가 필요하다. 따라서 본 연구는 효과적인 의사소통 기법을 활용한 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 제안하고, 최종적으로는 메타버스 역할극 참여자들의 의사소통 능력 향상과 원만한 대인관계 형성에 기여하는 것에 목적을 두었다.

      본 연구는 의사소통 능력 부족으로 대인 갈등에 어려움을 겪고 있는 사람들을 대상으로 하며 특히 직장 내 대인관계가 어려운 성인을 중심으로 메타버스 역할극을 제안하고자 한다. 본 연구는 다음과 같은 절차로 연구를 진행하고자 한다.

      첫째. 문헌 자료 조사를 통해 의사소통 능력 향상을 위한 방법들을 이해한 후, 기존 의사소통 훈련 프로그램의 문제점을 알아보기 위해 참여자 인터뷰를 진행한다.

      둘째. 역할극 상담 프로그램으로써 메타버스 활용 가능성을 확인하기 위해 문헌 자료 조사를 시행하고 기존 메타버스 플랫폼에서 실행되고 있는 역할극 사례를 조사한다. 마지막으로 인터뷰를 통해 사용자들이 메타버스 역할극 놀이를 통해 얻는 가치를 파악한다.

      셋째. 앞선 조사결과를 바탕으로 의사소통 능력을 향상할 수 있는 메타버스 역할극 상담 프로그램 활용 방안을 모색하여 상담기법을 반영한 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 제안한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 효과적인 의사소통 훈련의 이해
      
        2-1 효과적인 의사소통에 대한 이해
        의사소통이란 타인에게 감정, 태도, 생각을 전달하는 것으로 효과적인 의사소통은 상대방과 나를 더 넓게 이해하고 서로 간 관계를 친밀하게 만드는 데 중요한 요소이다[13]. 또한 효과적인 의사소통은 사람들 사이에 발생하는 위기와 갈등을 해결하는 데 주요 수단으로 활용되기도 한다[4]. 특히 직장인들은 대부분의 시간을 의사소통에 사용하고 업무의 약 89%는 의사소통이라고 한다[14]. 직장 내 의사소통은 직무 수행을 위해서도 중요하며 조직 내에서 대인관계를 형성하고 유지하며 발전하는 데에도 매우 중요하다[15].

        따라서 본 연구에서는 효과적인 의사소통을 사회생활 속에서 자신의 감정, 태도, 생각을 적절하게 전달하여, 대인관계를 형성하고 유지하며 발전시켜 서로 간 유대를 형성하고 갈등을 최소화하는 것으로 정의하려고 한다.

      

      
        2-2 효과적인 의사소통 향상 기법
        최경석은 원만한 대인관계를 위해서 의사소통 능력을 향상하는 데 유용한 방법은 의사소통 기법을 활용하는 것인데, 의사소통 향상 훈련 연구들은 공통으로 경청하기, 공감하기, 표현하기를 제안하고 있다고 말한다[16]. 특히 효과적인 의사소통을 위해 비폭력대화법과 나 전달법 등의 기법을 활용하여 자기 의사를 표현하는 방법을 훈련할 수 있다.

        
          1) 비폭력대화법
          비폭력 대화(Nonviolent Communication, NVC)는 로젠버그가 고안한 대화법으로, 효과적인 의사소통의 중요한 요소인 자신의 감정을 표현하는 것과 상대에 대해 공감하는 것을 중심으로 제안된 대화 모델이다[17]. 비폭력대화법을 활용하면 외부로부터 비판이나 평가를 들었을 때 습관적으로 변명하는 행동을 줄일 수 있다. 또한 본인이 무엇을 관찰하고, 그것을 어떻게 느끼며 자신의 욕구를 이해함으로 상대방에게 저항하거나 방어하는 태도와 공격적으로 반응하는 경우를 줄일 수 있다[18]. 로젠버그는 비폭력대화법을 4요소로서 있는 그대로 사실 상황을 관찰하기, 자신의 느낌을 알아차리고 말하기, 나의 욕구를 의식함으로써 내 느낌에 대해 책임지기, 지금 할 수 있는 부탁하기 등을 들고 있다. 로젠버그는 이 대화법을 통해 갈등 상황에서 문제를 해결하고 서로 간의 관계를 개선할 수 있으며, 의사소통 능력을 향상하는 데 기여할 수 있다고 보았다[19]. 비폭력대화법의 표현 예시는 표 1과 같다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Examples of expressions according to the four elements of non-violent communication
            
            

          

          
            
              
                	Elements
                	Not appropriate
                	Appropriate
              

            
            
              	Observations
              	You rarely do what I want.(evaluation)
              	Recently you said you didn't want to do all three things I suggested.(observation)
            

            
              	Feelings
              	I feel misunderstood. (Thoughts + Evaluation)
              	I'm worried about what other people think of me (feeling)
            

            
              	Needs
              	Mom gets worried when you leave food.(just express feelings)
              	Mom wants you to grow up strong and healthy, so she gets worried when you leave food behind (Feeling + Desire)
            

            
              	Requests
              	I wish you would prepare dinner more often (vague expression)
              	I want to know if you would be willing to have lunch with me once a week (be specific)
            

          

          

        

        
          2) 나 전달법 (I-message)
          Gordon이 제안한 I message는 ‘나’를 주어로 하여 자기 생각 또는 감정을 표현함으로써 본인의 생각과 감정의 책임이 상대방이 아닌 본인에게 있음을 나타내는 표현 방법이다[20]. 이는 서로 간에 갈등이 생겼을 때 서로의 관계를 해치지 않고, 타인의 행동이나 태도 변화를 유도할 수 있는 의사소통 방법이다. I message의 기본적인 표현 방식은 먼저 타인의 행동에 대해 비판이나 평가를 언급하지 않고, 본인이 관찰한 것만 표현한 후에, 상대방으로 인한 자신의 감정을 표현하는 것이다[21]. 나 전달법의 표현 예시는 표 2와 같다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Examples of expressions based on the 3 elements of I-message
            
            

          

          
            
              
                	Elements
                	Contents
                	Example
              

            
            
              	Situation
              	Criticism or condemnation of a problem situation
              	I've been waiting here for 30 minutes because you were late.
            

            
              	Effect
              	The specific impact the action has on me
              	Now my legs hurt so much and I'm a little tired of waiting.
            

            
              	Feeling
              	feelings about the other person's behavior
              	I'm upset because I feel like you're ignoring me because of your frequent tardiness.
            

          

          

        

      

      
        2-3 효과적인 의사소통 향상 기법 적용 사례
        앞서 언급한 의사소통 기법을 활용하여, 의사소통 능력 향상을 위한 집단상담 프로그램, 역할극 프로그램 등을 개발하고 그 효과성을 검증하는 연구가 진행되고 있다.

        집단상담은 훈련받은 전문가의 지도 아래, 소수의 참여자가 다양한 주제들을 가지고 의미 있는 대화를 나누는 상담 과정이다[21]. 정경진, 최한나는 비폭력 대화 모델을 활용하여 직장임을 위한 의사소통 집단상담 프로그램을 구성하고 해당 프로그램이 대인관계능력 향상과 대인관계 스트레스 감소, 직무만족 향상에 효과가 있음을 확인하였다[22]. 또한 김유리는 대학생을 대상으로 비폭력 대화 모델을 사용해 집단상담 프로그램을 개발하고 대인관계 능력 하위요인인 만족감, 감정 이해, 의사소통, 개방성을 증진하는 데 부분적 효과가 있음을 확인했다[23].

        역할극은 개인적, 사회적 문제들을 행동으로 재현함으로 자신과 타인을 이해하고 자신들의 상황을 개선하려는 자발적인 집단행위 방법이다[24]. 참여자들이 감정을 정교하게 표현할 수 있도록 여러 역할극 기법을 사용하는데, 역할극 진행 중 갈등 상황을 표현할 때 상대역과 역할을 바꾸어 보는 ‘역할교대’ 기법 등이 있다[25]. 김경임은 자기주장 훈련 프로그램을 개발한 후, 간호사들의 자기주장 행동과 의사소통 능력이 향상된 것을 확인했다. 의사소통 능력이 향상된 이유로는 잘못된 의사소통을 파악하고 나 전달법과 같은 대처 방법을 익혀 역할극을 통해 갈등 상황에서 사용하는 것을 반복 연습한 결과라고 말했다. 특히 훈련 대상자들은 실생활에서 겪는 자신의 갈등 문제를 역할극으로 해결하는 과정이 도움이 되었다고 응답하였다[26].

        집단상담 같은 경우 대인관계 효능감 증진하고 정서적인 어려움을 해결하기 탁월하지만, 직접적인 대인관계 문제, 갈등을 해결하기 능력을 키우는 것에는 낮은 효과를 보였다[7]. 이에 반해 연극은 언어적 요소와 비언어적 요소가 포함되어 있는 극적 행위를 통해 체험할 수 있기에 행동적 변화에 효과적이다[9]. 하지만 자신을 드러내는 것에 개방부담감을 느끼는 참여자는 역할극에 대한 저항을 보일 수 있다[27]. 또한 사전에 소품을 구비한다거나 무대를 설치하는 등 역할극 준비에 있어 시간과 노력이 많이 들기도 한다[10]. 문제 상황을 재현하는 과정에서 실제 현장처럼 구현하기 어려워 현장감 있는 의사소통 훈련을 하기가 어렵다[8].

      

      
        2-4 의사소통 훈련 프로그램 경험 인터뷰 조사
        직장 내 의사소통은 조직 내에서 원만한 대인관계뿐만 아니라 업무 효율에 있어서도 매우 중요한데, 많은 직장인들은 직장 내에서 원활하게 소통하는 것에 어려움을 겪고 있다. 여러 기관에서는 이들을 위한 의사소통 훈련 프로그램을 지원하는 데, 기존 훈련 프로그램에 대한 직장인들의 경험은 어떠하고, 실제로 도움이 되었는지 알아보기 위해 인터뷰 조사를 실시하였다. 인터뷰 대상은 최근 1-4년 사이에 의사소통/대인관계 향상 프로그램 (강의,집단상담,역할극)을 참가해 본 직장인으로 선정하였다. 참가자는 직장인 인터넷 카페 게시물을 통해 총 7명을 모집하였으며 2023년 4월 20일~30일까지 총 10일 동안 전화 인터뷰로 진행하였다. 인터뷰 질문은 프로그램에 대한 직장인들의 경험 관련해 참여 동기, 참여 과정, 프로그램의 장단점과 효과성에 관해 물어보았다. 참가자들에 대한 특성은 표 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Interviewee characteristics
          
          

        

        
          
            
              	People
              	Age
              	Program
              	Employment 
period
              	Occupation
            

          
          
            	A1
            	24
            	lecture
            	1 year
            	office job
          

          
            	A2
            	27
            	group counseling
            	4 year
            	office job
          

          
            	A3
            	34
            	group counseling
            	6 year
            	office job
          

          
            	A4
            	37
            	group counseling
            	16 year
            	finance
          

          
            	A5
            	25
            	group counseling, role play
            	2 year
            	office job
          

          
            	A6
            	29
            	role play
            	6 year
            	information technology
          

          
            	A7
            	36
            	role play
            	15 year
            	health care
          

        

        

        
          1) 강의
          A1은 강의 내용이 실질적으로 도움이 안되며 자신의 상황과 적절한 방법을 알려주지 않았다고 말했다.

          “강의 내용이 실질적으로 도움이 안됐고 강사분이 말한 대처방법이 제 상황에 적절해 보이지 않았어요.” (A1)

        

        
          2) 집단상담
          참여자들은 낯선 사람들 앞에서 내면의 이야기를 드러내는 것이 부담스럽다고 응답하였다.

          
“저도 이런 집단 상담 프로그램이 처음이어서 그런지 어색 하고 낯설고 그래요.” (A2)
“다른 사람들 다 있는 데서 적나라하게 내 얘기를 하기가 쉽지가 않은 것 같아요.” (A4)

          적극적으로 참여한 결과, 상호간 위로를 통해 심리적 안정에 도움이 되었다고 말하였다.

          
“다른 사람들도 나와 같은 고민을 하고 있었구나하면서 서로 다르지만 같은 공감대가 또 형성되기도 하고 유대감이 좀 느껴지더라고요. ” (A2) 

          하지만 실제 문제 상황을 해결하는 데에 큰 도움 되지 않았으며 문제 해결에 대한 기대를 하지 않고 있었다.

          
“조금 더 실질적인 뭔가 조직 내에서 뭔가 대처 방법같은게 있었으면 좋았을 것 같아요.” (A3)
“오히려 약간의 그냥 안 되는 부분에 대해서는 그냥 포기하는 게 맞다라는 걸 더 배우고 간 것 같아요.” (A3)

        

        
          3) 역할극
          참여자들은 사람들 앞에서 연기하는 것이 민망하고 어색함을 느끼고 있었다.

          
“잘 모르는 사람하고 같이 역할극했는 데, 상대분이 연기 하는 것이 어색하다고 그냥 카메라를 꺼버리셨어요.”(A5)
“저 같은 성격은 이런 연기하고 이런 걸 좀 못하는 성격이에요. 그런게 좀 민망해서 몰입이 잘 안됐습니다.”(A7)

          또한 즉흥적으로 연기하는 것을 어려워하고 있었다.

          
“진행자분들이 대사를 유도하긴 했지만 그걸 참고를 해도 대사를 즉흥으로 치는 게 어렵더라고요.” (A7)

          참여자들은 진행자가 제시한 갈등 상황에 공감하지 못하고 있었으며 자신의 업무 이해도와 높은 사람과 역할극을 했을 때 더 만족스러워했다.

          
“진행자분께서 제시했던 상황이 공감이 안됐어요.” (A5)
“상담가분은 제 업무에 대한 이해도가 낮으시다 보니까 약간 엇나가는 포인트들이 있었죠.” (A7)

          역할극 기법 중 ‘역할교대’를 활용했을 때 상대방을 더 이해할 수 있어 갈등 해소에 도움이 되었다고 응답하였다.

          
“자신이 과거에 했던 날카로운 말에 대해 반성을 하게 되었고 상사가 되어봄으로 과거의 상사에 대해 공감할 수 있었다.”(A6)

          또한 역할극을 할 때 과거 문제 상황에 몰입할 수 있도록 최대한 비슷한 장소에서 소품을 활용하여 진행하고 있었다.

          
“회의실 공간에서 A4용지를 활용하여 직접 실물을 제출하듯이 했고 상사도 그것은 잡는 척을 하면서 역할극을 했습니다. 빈손이 였다면 몰입이 좀 깨졌을 것 같아요”(A6)

          “역할극 프로그램을 진행 후 실생활에서 적용해 보기로 마음먹기도 하며 시도를 해보았다”라는 A7의 추가적인 답변에 따르면, 현재 의사소통 훈련 프로그램 방식 중에서 프로그램 내용을 실생활에 적용하여 문제 상황을 해결할 가능성이 가장 높은 방식은 역할극이라 볼 수 있다. 하지만 기존 시행되고 있는 역할극의 문제점으로 참여자 입장에서는 자기 개방이 힘들고 연기를 하는 것이 민망하며 몰입이 힘들고 즉흥연기가 어렵다는 단점이 있었다. 앞선 문헌조사에 따르면 역할극은 무대를 직접 설치해야 하는 환경적인 제약도 있었다. 따라서 효과적인 의사소통 훈련을 위해서는 실생활 적용에 도움이 될 수 있도록, 자기 노출의 부담감을 줄이면서도 현장감과 몰입감을 극대화 할 수 있는 방안이 필요하다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 메타버스 플랫폼에서의 역할극에 대한 이해
      
        3-1 메타버스 역할극의 활용가능성에 대한 선행연구
        메타버스는 가상 또는 초월의 뜻인 ‘Meta’와 우주와 세계의 뜻인 'Universe’가 합성된 새로운 단어이다[28]. 메타버스 개념은 학자마다 다양하게 정의 내리고 있어 공동으로 합의된 정의가 없지만, 메타버스에 대해 고선영은 “현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 일상 활동과 경제생활을 영위하는 3D기반의 가상 세계”라고 말했다[29]. 비대면 문화가 활발해지고 이에 따라 메타버스 활용 범위도 넓어졌다. 메타버스 오피스 기업, 틸론의 최백준에 따르면 메타버스는 게임과 같은 엔터테인먼트 콘텐츠에서 소셜 미디어, 교육 등 활용 분야가 빠른 속도로 확대되고 있으며 향후에는 모든 경제 활동을 할 수 있는 온전한 디지털 경제가 실현될 것이라고 말한다[30]. 메타버스에서 사용자들은 게임을 하기도 하며, 사람들과 대화를 나누거나 노래를 듣거나 상황극을 하며 놀기도 한다. 상황극이란 “특정한 상황을 가정하여 참가자들이 각자 알아서 즉흥적으로 캐릭터에 맞게 연기를 하는 방식의 놀이”인데, 메타버스에서 10대들이 즐기는 주 놀이 문화로 자리 잡았다[31]. 교육, 상담 분야에서도 메타버스에 많은 관심을 보이며 메타버스에서 역할극 활용 가능성을 검증하고 있다. 교육 분야에서 위약요는 한국어 말하기 능력을 향상하기 위한 목적으로 메타버스 플랫폼에서의 역할극 활용 방안을 연구하였는데, 학습자들은 가상 세계에서 경험 중심의 학습이 가능하며 실제적 맥락 환경에서 언어 훈련을 할 수 있어 수업 활동의 효과를 극대화 할 수 있다고 말했다[8]. 김주연은 메타버스에서 참여자들은 익명의 아바타를 통해 안정감을 느끼고 적극적으로 연극에 참여하여 몰입을 느낄 수 있다고 하였다 [32].

        상담 분야에서는 조수현은 메타버스에서 상담 서비스의 효과성을 확인하고자 하는 연구를 진행하였다[33]. 조수현은 아바타의 익명성은 자기 개방을 촉진 시킬 수 있어 궁극적으로 상담자-내담자 관계에서 치료적 관계 형성을 성공시킬 수 있는 잠재를 가지고 있다고 말했다. 조성희외 3인은 메타버스 플랫폼에서 상담 분야의 역할극 일종인 소시오드라마의 참여자와 관객의 경험을 조사하였는데, 참여자들은 아바타를 통해 새로운 자아를 창조하고 자신의 감정과 생각을 자발적으로 표현할 수 있다고 말했다[11].

        이와 같이 메타버스를 활용한 역할극 연구 사례가 다수 존재하며, 메타버스를 활용한 역할극 경험과 효과성을 확인할 수 있었지만 현재 출시된 메타버스 플랫폼 내의 역할극에 대한 경험 연구는 부족하였다. 이에 본 연구는 메타버스를 즐겨하는 사용자들의 역할극 경험은 어떠한지 실증적으로 알아보고 역할극을 위한 메타버스 UI 요소를 도출하고자 한다.

      

      
        3-2 메타버스 역할극 사용자 경험 조사
        메타버스 플랫폼은 목적에 따라 다양하게 개발되고 있는데 여러 플랫폼 중 제페토는 소셜 커뮤니티성이 강하다. 제페토에서 사용자들은 게임을 하거나 대화를 나누거나 역할극을 하며 놀기도 한다. 사용자들은 제페토에서 아바타를 연기자가 되어서 공간 분위기에 맞춰 상황을 연출하며 역할극을 즐기고 있다[34]. 본 연구에서는 메타버스 역할극에 대한 사용자들의 경험과 가치를 탐색하고자 한다. 이에 사용자 간의 교류가 많은 소셜형 메타버스 플랫폼의 대표사 례인 제페토를 연구 도구로 선정하였고 제페토에서 2022년 12월 18일-23일까지 총 7일 동안 역할극을 2-3회 이상 해본 사용자 5명을 대상으로 인터뷰 조사를 실시하였다. 인터뷰 질문은 메타버스에서 역할극을 하는 목적과 경험에 관련된 항목으로 구성하였다. 본 인터뷰 대상자의 특성은 표 4과 같다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Metavers roleplay user Interviewee characteristics
          
          

        

        
          
            
              	People
              	Age
              	Gender
              	Play period
            

          
          
            	B1
            	12
            	female
            	5 month
          

          
            	B2
            	16
            	female
            	1 year
          

          
            	B3
            	17
            	female
            	1 year
          

          
            	B4
            	17
            	male
            	2 year
          

          
            	B5
            	14
            	female
            	5 month
          

        

        

        인터뷰 내용을 사회적 가치, 개인적 가치, 유희적 가치로 구분하여 정리하였고 내용은 다음과 같다.

        
          1) 사회적 가치
          사회적 가치는 다른 사람과 교류하면서 사회적인 이미지를 만들어가고 싶어 하는 동기를 뜻한다[35]. 사용자들은 제페토 역할극을 하면서 가상의 사회관계를 형성하면서 즐기기도 하며, 역할극 이후에도 서로 친밀한 관계를 지속하고 있었다.

          
“가족 상극(역할극)을 하면서 서로 잘 챙겨줘요.” (B4)
“친구를 많이 만들기 위해서 역할극을 해요.” (B5)
“처음 보는 사람들과 역할극 하면서 친해져요.” (B5)

        

        
          2) 개인적 가치
          개인적 가치는 자신의 개성을 드러내는 콘텐츠, 서비스를 이용하면서 충족할 수 있다[35]. 제페토 역할극에서 사용자들은 아바타를 통해 자기표현을 하고 인정받기를 원하며 본인의 적극적인 성격을 해방하기도 한다.

          
“다른 사람에게 가르침을 받는 것보다 내가 가르치는 역할이 더 좋아서 (선생님 역을)주로 하고 있다.” (B3)
“다른 유저들이 진짜 아이돌처럼 예쁘다고 해주었던 기억이 가장 좋았던 경험이었다.” (B2)
“현실세계에서 실제로 잘 다가가지를 못하는 데, 상황극을 할 때 실제 성격과 달리 조금 더 활발해진다.” (B1)

        

        
          3) 유희적 가치
          유희적 가치는 사용자가 상품 또는 서비스를 사용했을 때 느끼는 감성적인 만족도, 즐거움을 말한다[35]. 사용자들은 메타버스 역할극을 하면서 다른 사람이 되는 것 자체에서 재미를 느끼며 내가 주인공이 된 듯한 환상을 즐기기도 한다.

          
“선생님 역할을 통해 아이들을 혼내는 장면을 연출하는 것이 재미있다.” (B3)
“다 앉아! 이러면 (학생들이) 다 앉는 연출을 해서 재미있는 것 같아요.” (B2)
“수학여행 상황극을 하면서 싸우지 않고 완전 순수한 청춘드라마처럼 논 것이 가장 좋았어요.” (B5)

          인터뷰를 통해 역할극 경험을 조사한 결과, 역할극을 할 때 아바타를 활용한다면 다른 사람과 상호작용하면서 자신을 적극적으로 표출할 수 있고, 다른 사람이 되어봄으로 만족감을 느낄 수 있다는 것을 알 수 있었다. 이와 같은 특징을 활용하여 기존 역할극의 한계점인 자기 개방의 어려움을 보완할 수 있을 것이다.

        

      

      
        3-3 메타버스 역할극 UI 요소 사례 조사
        본 연구는 메타버스 플랫폼에서 원활한 역할극에 필요한 기능들을 어떤 UI 요소들을 통해 제공하고 있는지 알아보고자 하였다. 국내외 메타버스 플랫폼 중 사용자 수가 많으며 사용자들이 상황극 놀이를 자주 하는 플랫폼인 ‘제페토’와 ‘로블록스’를 선정하였고 해당 플랫폼에서 제공하고 있는 맵 중에 사용자들이 주로 역할극 놀이를 많이 하는 맵을 사례로 선정하였다. ‘제페토’에서 상황극 카테고리 중 누적 방문 수가 가장 많은 맵 ‘교실’을 대표 사례로 선정하였고 ‘로블록스’에서는 ‘브룩헤이븐’을 선정하였다.

        본 연구에서는 메타버스에서 역할극을 할 때 나의 역할을 인지하고 상대방에게 자신의 역할을 명확하게 표현하는 UI가 고려되어야 하며, 상대방과 대화를 통해 의사소통 기법을 훈련할 수 있어야 하므로 상호작용 UI가 잘 설계 되어야 할 것으로 판단하였다. 이에 본 연구는 기존 메타버스 역할극 맵 내에서 제공하고 있는 UI 중 에서 ‘역할 표현 UI’와 ‘사용자 간 상호작용 UI’에 중점을 두어 사례를 분석하고자 하였다. ‘역할 표현 UI’는 역할극 내에서 자신이 어떤 역할을 맡고 있는지 다른 사람에게 알리기 위한 기능으로 이름표, 코디, 소품 등이 있다. ‘사용자 간 상호작용 UI’는 ‘언어적 상호작용’과 ‘비언어적 상호작용’으로 나눌 수 있었다. ‘언어적 상호작용’은 음성 채팅, 문자 채팅이 있고, ‘비언어적 상호작용’은 내 캐릭터 동작, 사용자 간 동작이 있다. 두 사례를 비교하면 다음 표 5와 같다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Role play UI comparison by metavers platform case
          
          

        

        
          
            
              	Platform
              	Role expression UI
              	Interaction between users UI
            

            
              	Name plate
              	Coordination
              	Prop
              	Verbal
              	Non verbal
            

            
              	Voice chat
              	Text chat
              	Motion
              	User-to-
user motion
            

          
          
            	Zepeto
            	○
            	△
            	○
            	○
            	○
            	○
            	X
          

          
            	Roblox
            	○
            	○
            	○
            	X
            	○
            	○
            	○
          

        

        

        ‘교실’과 ‘브룩헤이븐’ 모두 이름표와 소품, 문자채팅, 동작 등을 지원하고 있었지만, 코디, 음성, 사용자 간 동작 부분에서 차이가 존재했다. ‘교실’은 ‘브록헤이븐’과 달리 캐릭터를 꾸민 후에 맵에 접속해야 한다는 단점이 있었다. 또한 ‘브룩헤이븐’은 ‘물건 주고받기’ 같은 사용자 간 동작을 지원하고 있어 사용자 간에 활발하게 상호작용을 할 수 있지만 ‘교실’은 지원하지 않는다. 음성채팅과 문자채팅 모두 지원하는 ‘교실’과 달리, ‘브록헤이븐’에서는 문자채팅만 지원하고 있어 즉각적인 의사소통이 힘들다는 단점이 있다(표 6, 표 7).

        
          Table 6. 
				
          

          
            Zepeto ‘Classroom’ role play map UI
          
          

        

        
          
            
              	Role expression UI
            

            
              	Nameplate
              	Coordination
              	Prop
            

          
          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Another user gives a nickname to another user.
            	Can access the map after decorating the character.
            	Only props in a specific location can be used.
          

          
            	Interaction UI between users
          

          
            	Verbal
            	Non verbal
          

          
            	voice chat
            	Text chat
            	Motion
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	A microphone icon is displayed above the user's character.
            	Can check the person who entered and have a conversation.
            	Show the pose in advance.
          

        

        
          
            *Zepeto is Korean metaverse platform.
          

        

        

        
          Table 7. 
				
          

          
            Roblox ‘Brookhaven’ role play map UI
          
          

        

        
          
            
              	Role expression UI
            

            
              	Nameplate
              	Coordination
              	Prop
            

          
          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	Make their own nicknames. The color can be changed.
            	Can coordinate freely at any time on the map.
            	Be free to choose household items.
          

          
            	Interaction between users UI
          

          
            	Verbal
            	Non verbal
          

          
            	Voice chat
            	Motion
            	User-to-user motion
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

          
            	User can be distinguished by color.
            	Press the button to move the character.
            	Can ride a horse, hug, and carry motions together.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 의사소통 훈련을 위한 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉 제안
      
        4-1 메타버스 역할극 플랫폼 방향 설정
        앞선 연구를 통해 효과적인 의사소통 훈련을 위해서는 실생활 적용에 도움이 되며, 자기 노출의 부담감을 줄이고, 현장감과 몰입감을 극대화할 방안이 필요해 보인다.

        이에 본 연구는 의사소통 향상을 위해 상담 기법에 기반한 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 제안한다. 이 컨셉을 적용할 때 디자인 고려 사항을 총 4가지로 정리할 수 있다.

        
          1) 의사소통의 문제 현장 조성
          앞선 인터뷰 응답자 A6에 따르면 갈등 상황을 그대로 재현하는 것이 역할극 상황에 몰입하는 데 큰 도움을 주었다. 이에 본 연구에서는 사용자들이 겪었던 대인 간 문제 상황을 가상공간으로 구현하여 실제 상황에서 적용 가능한 훈련을 하도록 도와주고자 한다. 예를 들어 직장인 참여자들에게는 회의실이나 부장실, 사무실과 같은 현장감 있는 가상공간을 제공하여 참여자들이 역할극 활동이 실제 현장에서 이루어지는 것처럼 느낄 수 있도록 하며, 아바타를 이용해 갈등 대상을 더 실재감 있게 표현하여 상황에 몰입하면서 자신의 감정을 표출하도록 도와줄 것이다.

        

        
          2) 아바타를 이용한 ‘역할교대’ 기법 적용
          역할극 선행 연구[25]와 인터뷰 응답자 A6에 따르면 ‘역할교대’는 상대방을 공감할 수 있어 갈등 상황을 해소하는 데 효과적이다고 말한다. 이에 본 연구는 자신이 겪었던 갈등 상황을 재현하여 자신의 감정을 표현해 본 후, 역할극 기법의 하나인 ‘역할교대’ 기법을 적용하여 상대방이 되어봄으로 타인을 이해할 수 있도록 하고자 한다. 이때 자기 아바타의 옷과 소품을 갈등 상대의 모습으로 바꿔 연출함으로 역할극 상황에 더 집중할 수 있고 타인의 입장을 이해하는 훈련이 가능할 것이다.

        

        
          3) AI 분석을 통한 문제 해결 대화법 제공
          실시간 AI 분석 기능을 통해 문제 상황 대화 속에서 참여자들끼리 나눈 대화 중 잘못된 표현을 분석해 주고, 비폭력대화법, 나 전달법과 같은 기법을 적용한 문제 해결 대사 예시를 제시하고자 한다. 비폭력대화법과 나 전달법은 효과적인 의사소통 향상 기법으로 참여자들로 하여금 자신이 과거에 했던 말과 행동을 반성하고 문제 되는 표현을 교정하여 바람직한 대화를 할 수 있도록 훈련을 도와준다[19], [20]. 또한 인터뷰 응답자 A7과 같이 즉흥 연기를 어려워하는 사용자를 도와주고 더 자연스러운 연기가 가능하도록 실시간 AI 연기 도움 기능을 제공하고자 한다.

        

        
          4) ‘메타버스 역할극 적응’을 위한 이원화된 훈련 모드
          역할극을 할 때 인터뷰 응답자 A5와 A7과 같이 연기를 민망해하는 사용자들이 있을 수 있어, ‘개인 훈련 모드’와 ‘그룹 역할극 모드’로 나눠서 구성하였다. ‘개인 훈련 모드’에서는 AI 아바타와 대화를 하면서 의사소통 및 연기 연습을 하며 메타버스 역할극에 적응할 수 있도록 도와준다. ‘그룹 역할극 모드’는 혼자가 아닌 상담가와 다른 사람과 함께 메타버스 다양한 상황의 역할극을 하면서 의사소통 연습을 할 수 있게 한다.

        

      

      
        4-2 메타버스 역할극 플랫폼 구성
        
          1) 메타버스 역할극 플랫폼 내 프로그램 구성
          본 연구에서는 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 직장인을 예시로 들어 설명하고자 한다. 전은주는 직장인을 대상으로 한 인터뷰 조사를 통해, 직장 내 주요 의사소통 갈등 상황을 업무 지시 상황, 업무 회의 상황, 업무 수행 상황, 업무 보고 상황, 분노 표현 상황, 남녀 대화 상황, 언어 예절이 필요한 상황으로 총 7가지로 구분하였다[15]. 본 연구는 프로그램을 설계하기 앞서, 전은주가 제시한 7가지 직장 내 의사소통 갈등 상황을 대화 관계에 따라 재분류하였다(표 8).

          
            Table 8. 
				
            

            
              Communication situations by conversation relationship in the workplace
            
            

          

          
            
              
                	Conversational relationship
                	Situation
              

            
            
              	Boss-employee
              	business instructions
            

            
              	business report
            

            
              	expression of anger
            

            
              	Employee-employee
              	advice
            

            
              	request for cooperation
            

            
              	Man-woman
              	conversation between men and women
            

            
              	Group
              	business meeting
            

          

          

          직장 내 대화 관계별 의사소통 상황을 반영하여 직장인을 위한 메타버스 플랫폼 프로그램을 구성하였고 이를 정리하면 그림 1과 같다. 메타버스 역할극 플랫폼은 참여 인원을 총 6명으로 구성하였고 각각의 역할극은 약 10-15분 정도 진행하여 총 60분 정도 소요된다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Metaverse role play program structure for office workers
            
            

            

          

        

        
          2) 메타버스 역할극 플랫폼 정보 구조
          메타버스 역할극은 그림 2와 같이 ‘개인 훈련 모드’와 ‘그룹 역할극 모드’로 구분될 수 있다. 앞선 기존 훈련 프로그램 경험 인터뷰 조사에 따르면 참여자들은 사람들 앞에서 연기하는 것을 민망해하거나, 즉흥 연기를 어려워하고 있었다. 이를 고려해, 본 연구는 메타버스 역할극 적응을 위해 혼자서 연습할 수 있는 ‘개인 훈련 모드’를 지원하고자 하였다. 다른 사람들과 함께 역할극을 하는 ‘그룹 역할극 모드’와 다르게 ‘개인 훈련 모드’는 AI 아바타와 대화를 나누며 혼자서 자유롭게 의사소통 훈련과 연기 연습을 할 수 있다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Metaverse role play platform information structure diagram
            
            

            

          

        

        
          3) 메타버스 역할극 공간 구성
          직장 내 의사소통 상황을 고려하여 회사 공간을 <부장실>, <사무실>, <탕비실>, <라운지>, <회의실>로 총 5가지로 구성하였다. 이는 그림 3과 같다. 6명의 참여자들은 상담가 지도하에 <대기실>에서 모여 훈련 프로그램의 개요 및 설명을 들으며 워밍업을 한다. 역할극이 시작되면 6명의 참여자들은 2명씩 짝을 지어 각각 <부장실>, <사무실>, <탕비실>로 이동한다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Metaverse role play company space configuration diagram
            
            

            

          

        

        
          4) 훈련 콘텐츠 및 대화 인터페이스 설계
          역할극 훈련 콘텐츠는 표 9와 같이 서로 간의 입장 차이로 인해 생겨난 갈등 상황 위주로 구성하였다. 문제 상황이 제시되면 참여자는 주어진 역할의 입장에 맞게 문제 상황을 연출한다. 문제 상황 역할극이 끝나면 자신의 대사 중에 갈등을 일으키는 표현이 어떤 것인지 확인한다. 확인 이후, 갈등을 일으키는 표현을 바람직한 표현으로 바꿔서 문제 해결 역할극을 하는 데, 이때 효과적인 의사소통 기법인 비폭력대화법, 나 전달법 기법을 이용해 훈련한다.

          
            Table 9. 
				
            

            
              Work Instruction role play training content example
            
            

          

          
            
              	Type of roleplay
              	Boss – employee
              	Role
              	Employee
            

            
              	Situation type
              	Business instruction situation
            

            
              	Problem description
              	Kim called lee this morning and ordered him to write a report. Kim, who seemed to be in an exceptionally bad mood today, only told Lee to do it unconditionally with a firm look, and Lee, who was daunted by the atmosphere, could not ask for details of the work.
            

            
              	Example dialogue of a problem
              	Kim: Lee. Take this and write a report.
Lee: Yes, sir. What kind of document is it?
Kim: Can't you read the title? Then go out and do your work.
Lee: Oh, look, that's-- yeah⋯
            

            
              	Example dialogue of a problem-solving
              	Kim: Lee. Take this and write a report.
Lee: Yes, sir. What kind of document is it?
Kim: Can't you read the title? Then go out and do your work.
Lee: Sir. I'm sorry. you look busy right now, but I don't know much about this document (observation). I want to write a report properly(desire), but I'm worried (feeling) that if I proceed as it is, it will disrupt my work. Could you tell me the details of your work? (request)
            

          

          

          메타버스 역할극 훈련 콘텐츠는 다음 표 10과 같은 메타버스 역할극 UI 요소를 통해 제공된다. 메타버스 역할극 UI 요소는 앞서 진행한 메타버스 역할극 사례 조사를 반영하여 구성하였다.

          
            Table 10. 
				
            

            
              Metaverse role play dialogue interface elements
            
            

          

          
            
              
                	UI elements
                	Content
              

            
            
              	Role expression UI
              	Nameplate
              	Mark the role name above the avatar's head to distinguish it from others.
            

            
              	Coordination
              	Change the body shape, clothes, hair freely according to  role.
            

            
              	Prop
              	Props suitable for the role are provided.
            

            
              	Interaction between users UI
              	Verbal
              	Voice chat
              	A microphone icon is displayed above the character who is speaking.
            

            
              	Text chat
              	Counselors can make notices or give advice through text chat.
            

            
              	Non verbal
              	Motion
              	Provides facial expressions, movements.
            

            
              	User to user motion
              	Can do the motion of exchanging thing.
            

          

          

        

      

      
        4-3 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉 시나리오
        메타버스 역할극 플랫폼의 태스크 플로우 차트를 제작하였다. 태스크 플로우는 참가자가 혼자 역할극을 할 것인지, 다른 사람과 함께 역할극을 한 것인지에 따라 ‘개인 훈련 모드’와 ‘그룹 역할극 모드’로 나뉜다. 그림 4와 같이 ‘개인 훈련 모드’는 총 5단계로 ‘그룹 역할극 모드는’ 총 9단계로 진행된다. 역할극 플랫폼 태스크 플로우를 반영하여 메타버스 역할극 컨셉 시나리오를 제작하였다. 이는 그림 5와 같다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Metaverse role play task flow chart
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Metaverse role play concept scenario
          
          

          

        

        ‘그룹 역할극 모드’를 선택한 참가자는 상담사 주도하에 메타버스 역할극을 수행하게 된다. 메타버스 역할극 공간에 입장하게 되면 2명씩 짝이 되어 1:1 역할극을 진행한다. 예를 들어 사원역을 맡은 참가자와 부장역을 맡은 참가자는 <부장실>공간에서 1:1 업무지시 역할극을 진행한다. 참여자들은 제시된 업무 지시 상황에 맞게 갈등 상황을 자유롭게 연출한다. 문제 상황 역할극이 끝나면, AI 기능을 통해 업무지시 상황 속에서 자신의 잘못된 의사소통 표현을 확인한다. 확인 이후, 잘못된 의사소통 표현을 비폭력대화법이나 나 전달법 기법을 활용해 바람직하게 표현하여 갈등 상황을 해결하는 역할극을 진행한다. 문제 상황 역할극과 문제 해결 역할극이 모두 끝이 나면, 사원역을 맡은 참가자는 부장역을 맡은 참가자와 역할 교대를 하여 제시된 상황을 다시 연기함으로 상대방의 역할과 입장을 이해하는 시간을 갖도록 한다. 이때 상담가는 참여자들의 역할극에 관여하여 참여자 내면의 심리를 파악하고 상담을 해준다. 참여자들 모두가 1:1 역할극을 끝내면 참여자 전원이 모여 집단 역할극을 진행한다. 집단 역할극은 <회의실>공간에서 업무 회의 역할극을 진행한다. 참여자 한 명은 진행자가 되어 제시된 회의 안건을 소개 하고 회의를 주도하지만, 나머지 참여자들은 회의에 방해되는 말과 행동을 하도록 한다. 진행자는 비폭력 대화법과 나 전달법을 활용하여 회의를 방해하는 사람들을 제지하고 자신의 의견을 효과적으로 표현하는 방법을 훈련한다. 진행자 역할은 6명이 돌아가면서 맡는다. 이렇게 집단 역할극까지 마치면 상담가와 참여자 모두 모여 피드백과 소감을 나누며 메타버스 역할극 훈련을 끝낸다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      대인관계에 어려움을 느끼는 현대인들이 많아짐에 따라 의사소통 능력 훈련의 중요성이 높아지고 있다. 기존 의사소통 훈련은 대인관계 효능감, 심적 안정감을 주는 데 효과적이지만 실질적인 대인관계 문제를 해결하는 데에는 낮은 효과를 보인다. 이에 실제적이고 행동적인 변화에 초점을 두는 훈련 프로그램이 필요한 실정이다. 본 연구에서는 의사소통 능력 향상을 위한 방안을 탐색하여, 현감감과 몰입감 있게 역할극을 할 수 있는 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 제안하고자 하였다. 이를 위하여 문헌 연구와 사례조사를 통해 효과적인 의사소통 방법과 기존 훈련 프로그램의 장단점을 살펴보았다. 기존 훈련 프로그램 중 역할극은 행동적 변화에 가장 효과적인 방식이지만, 참여자가 자기 노출을 하기 어려울 수 있고, 실제 환경과 다른 환경에서 훈련하기 때문에 실생활에 적용하기 어렵다는 것을 알 수 있었다. 기존 역할극의 한계를 보완할 수 있도록 메타버스 플랫폼의 역할극 활용 가능성을 살펴보았고, 인터뷰 조사를 실시하여 사용자들이 메타버스 역할극을 통해 얻을 수 있는 가치를 모색하였다. 앞선 연구를 반영해 본 연구는 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉을 다음과 같이 제안한다. 첫째, 참여자들이 공감할 수 있는 역할극 주제와 갈등 상황을 설정하여, 이에 맞는 현장감 있는 가상공간과 아바타를 통해 재현한다. 둘째, ‘역할교대’ 기법을 적용할 때 역할에 맞는 체형과 옷, 소품이 함께 바뀌어 배정된 역할에 몰입할 수 있게 한다. 셋째, AI 기능을 통해 즉각적으로 참여자들의 문제 대화 표현을 분석하고, 비폭력 대화법, 나 전달법과 같은 기법을 적용한 문제 해결 대사 예시를 제공한다. 넷째, 메타버스 역할극 적응을 돕기 위해 개인 훈련 모드, 그룹 역할극 모드와 같이 이원화된 훈련 모드를 제공한다. 본 연구가 제안한 메타버스 역할극 플랫폼을 통해 환경적인 한계를 뛰어넘어 참여자들이 현장감을 느끼고 상황에 몰입할 수 있으며 다양한 역할을 수행할 수 있어 의사소통 역량을 키우는 데에 있어 긍정적인 효과를 줄 것으로 보인다. 하지만 본 연구의 기존 의사소통 훈련 프로그램 경험 조사 대상자 수를 봤을 때 모든 교육 경험을 조사했다고 보기가 어렵다. 또한 메타버스 역할극 경험자 인터뷰 대상자들의 연령이 주로 10대로 구성되었고 메타버스 역할극 UI 사례조사에 있어서 특정 플랫폼을 대상으로 실시하였기에 일반화하기 어렵다는 한계점을 가진다. 향후에는 메타버스 역할극 플랫폼 컨셉 사례를 개발한 후 전문가 및 사용자 대상의 평가를 진행함으로써 훈련 프로그램의 실효성을 검증하고자 한다.
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