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            Abstract
          
        

        
          본 연구의 목적은 메타버스 플랫폼의 신뢰 향상을 위한 조건으로 혁신확산 이론과 실재감 이론을 적용하는 것이다. 더불어, 사용자가 메타버스를 지속해서 사용하려는 의도에 디지털 기술 역량이 플랫폼 신뢰와 어떤 상호작용을 하는지를 탐구하고자 한다. 이와 함께 한국의 메타버스 플랫폼인 '제페토'와 중국의 '시랑'을 연구 대상으로 선정하였다. 연구 결과에서 첫째, 사랑(希壤)은 간편성, 호환성, 사회적 실재감이 플랫폼 신뢰에 유의미하게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 플랫폼 신뢰는 지속적 이용 의도에 유의한 정(+)적 영향을 주는 것으로 확인되었다. 둘째, 제페토의 경우, 간편성, 혜택, 호환성, 사회적 실재감이 플랫폼 신뢰에 유의미하게 정(+)의 영향을 미쳤으며, 플랫폼 신뢰는 지속적 이용 의도에도 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 위계적 회귀분석 결과 디지털 기술 역량이 플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 사이에서 중요한 조절 역할을 보여주었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to apply innovation diffusion theory and realism theory as conditions to strengthen user trust in metaverse platforms. Two metaverse platforms—namely, “ZEPETO” in Korea and “Xilang” in China—were selected as research subjects. Per the results, simplicity, compatibility, and social presence significantly positively impacted platform trust, and platform trust significantly positively impacted continuance intention. Second, for ZEPETO, perceived ease of use, benefits, compatibility, and social presence significantly positively impacted platform trust, and platform trust significantly positively impacted intention to continue using. Furthermore, hierarchical regression analysis revealed that digital technology competence played a significant moderating role between platform trust and intention to continue using.
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      Ⅰ. 서 론
      현대 사회에서 디지털 환경에 익숙해진 소비자들은 가상현실과 인터넷 기술의 발전으로 인해 변화된 행동 패턴과 마케팅 전략을 경험하고 있다[1]. 기업과 커뮤니티는 줌, 웹 엑스 등 온라인 미팅 플랫폼을 활용해 정보 공유와 같은 활동을 하고, 개인들은 온라인 커뮤니티를 통해 사회적 활동에 참여하고 있다. 최근에는 3D 아바타 및 공간 서비스를 제공하는 메타버스 플랫폼이 사용자들의 주목받고 있다[2]. 메타버스는 신기술은 아니지만, 가상 세계에서 개인화된 아바타를 통해 사용자 간 소통, 교류, 거래 등을 지원하는 기능을 제공하기 때문에 특히 코로나 시대에 온라인 소통을 지원하고 현실감을 제공하는 데 효과적이다. 조사 기관[3]에 따르면, 전 세계 메타버스 시장은 연평균 43% 이상 성장하고 있으며, 2028년에는 약 829억 달러에 이를 것으로 전망된다. 아시아 메타버스 산업의 발전은 중국과 한국을 중심으로 두드러지게 나타나고 있다. 중국은 경제 성장과 일자리 창출을 목표로 하는 '5G 응용에 대한 3년 행동계획 발표'를 통해 다양한 산업에 메타버스 기술의 적용을 추진하고 있다. 2023년에 시장은 126억 달러 규모에 이를 것으로 예상되며, 인공지능, 블록체인, 클라우드 컴퓨팅 등의 핵심 기술 통합에 중점을 두고 있다[4].

      한편 한국에서는 메타버스 산업이 2023년에 5,543.7 백만 달러에 이를 것으로 전망되며, 정부와 개별 도시 들이 메타버스 플랫폼 구축에 투자하고 있다. 서울과 창원 등의 도시 들은 공공 서비스 제공을 위한 메타버스 플랫폼을 개발 중이며, 소매업체 들은 메타버스를 활용하여 새로운 소비자 경험을 창출하고 있다[5]. 이처럼, 중국과 한국은 각각의 전략과 투자를 통해 아시아 지역의 메타버스 산업 발전을 주도하고 있으며, 이러한 추세는 향후 몇 년 동안 지속될 것으로 예상된다. 이런 사회발전 맥락에서 현재 한국과 중국의 주요 메타버스 플랫폼에 대한 비교 연구는 부족한 상태이다. 이에 따라, 인기 있는 메타버스 플랫폼 간의 비교 연구를 진행할 필요성과 적시성이 명확해 보이다. 본 연구에서는 한국의 대표적인 메타버스 플랫폼인 '제페토'와 중국의 '시랑(希壤)'을 연구 사례로 선정하여 분석하고자 한다.

      메타버스의 핵심 기술인 가상현실에 관한 선행 연구는 사용자의 현실적 감각과 인지 수준을 향상하기 위한 하드웨어 및 콘텐츠의 방향을 중점적으로 제시하였다. 이러한 연구 들은 개인화된 가상현실 기술의 사용자 선택을 위해 맞춤형 콘텐츠 제공 방안을 제시하고, 해당 기술의 활용성을 강화하는 방향으로 진행되었다[6]-[8]. 가상현실 기술은 실재감을 강화하는 다양한 방식으로 중요한 시사점을 제공한다. 기존 가상현실 기술이 엔터테인먼트 요소와 개인화된 콘텐츠 및 기술에 주목했다면, 최근의 메타버스 기술은 사용자의 즐거움 요소와 함께 커뮤니티 역할에 초점을 맞추고 있다. 메타버스는 개인화된 욕구를 넘어 집단화된 욕구까지 충족시키는 플랫폼의 역할을 확장하고 있다. 이러한 차이는 메타버스가 단순한 엔터테인먼트 수단을 넘어 사회적 교류를 위한 플랫폼의 역할을 강조한다는 점에서 중요하다[2]. 메타버스 플랫폼이 다양한 사용 자들의 선택을 받기 위해서는 플랫폼에 대한 사용 자들의 만족도를 향상하는 전략적 접근이 필요하다. 이는 가상현실 기술의 발전뿐만 아니라, 사용자 경험을 최적화하고 다양한 사용자 요구를 반영하는 방향으로의 개발이 요구됨을 의미한다.

      본 연구는 메타버스 플랫폼의 사용자 신뢰 형성을 위한 조건을 제시함으로써, 사용자의 메타버스 활용성 강화 방안을 모색하고 소비자의 지속적 이용 의도를 강화하고자 한다. 기존의 IT 플랫폼 연구 들은 플랫폼 신뢰가 사용자듯이 해당 플랫폼을 선택하고 지속해서 활용하는 데 중요한 요인임을 강조하며, 이를 위한 맞춤형 전략적 접근의 필요성을 강조해왔다[9],[10]. 그러나, 메타버스는 그동안 개인화된 기술 중심으로 연구가 진행되었기 때문에, 메타버스 플랫폼의 신뢰 확보와 관련된 연구는 상대적으로 부족한 상태이다.

      한편, 본 연구는 메타버스 플랫폼의 신뢰 향상을 위한 플랫폼 조건으로 혁신확산이론(Innovation Diffusion Theory, IDT)과 실재감 이론(Presence Theory)을 적용하고자 한다. 혁신 확산이론은 사용자가 최신 기술을 채택하는 과정과 요인을 이해하는 데 중요한 이론적 틀을 제공한다[11]. 이 이론은 새로운 기술, 특히 메타버스와 같은 혁신적 기술의 수용과 확산에 대한 중요한 통찰을 제공한다. 가상현실 기술에서 추구하는 핵심 가치인 사용자의 몰입과 실재감에 초점을 맞춘 실재감 이론은 사용자가 가상환경에서 현실과 유사한 경험을 할 수 있도록 하는 요소 들을 중심으로 한다[12]. 따라서, 혁신 확산이론과 실재감 이론을 결합함으로써, 사용자가 메타버스 플랫폼을 더 신뢰하고 장기적으로 사용하려는 의도를 강화하는 요인 들을 보다 포괄적으로 이해하고 분석할 수 있다. 더불어, 본 연구는 사용 자들의 디지털 기술 역량(Digital Technological Competence)에도 주목한다. 온라인 플랫폼에서 사용자듯이 플랫폼을 사용하는 데 필요한 기술 들을 잘 활용할 수 있다고 느낄 때 더욱 적극적인 활동을 할 수 있다는 것이다[13]. 즉, 플랫폼이 다양한 서비스를 제공하여 사용자 활동을 촉진하려 해도, 개인의 기술적 역량 인식 수준에 따라 그들의 온라인 행동이 달라질 수 있다. 따라서, 플랫폼이 사용자의 특성에 맞춘 맞춤형 서비스를 제공할 때, 사용자의 참여 행동이 확대될 수 있다.

      이런 이론적 배경에서 본 연구의 목적은 메타버스 플랫폼의 신뢰 향상을 위한 조건으로 혁신 확산이론과 실재감 이론을 적용하는 것이다. 더불어, 사용자가 메타버스를 지속해서 사용하려는 의도에 디지털 기술 역량이 플랫폼 신뢰와 어떤 상호작용을 하는지를 탐구하고자 한다. 또한, 한국의 대표적인 메타버스 플랫폼인 '제페토'와 중국의 '시랑(希壤)'을 연구 사례로 선정하여 각 플랫폼의 변인 수준을 관찰하고자 한다. 이를 통해 한국과 중국의 메타버스 관련 연구에 기초 자료를 제공한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경 및 연구가설
      
        2-1 메타버스 플랫폼
        최근 VR, AR, MR과 같은 첨단 기술 들이 다양한 분야에서 활용됨에 따라, 메타버스에 관한 연구와 관심이 증가하고 있다. 메타버스는 현실과 가상의 경계가 흐려지며, 새로운 경험과 환경이 공존하는 독특한 세계를 의미한다. 특히 2007년 미국의 가속화 연구 재단(ASF: Acceleration Studies Foundation)이 제시한 '메타버스 로드맵'을 통해, 현실과 가상이 통합된 새로운 개념의 메타버스가 정립되었다[14]. 이 재단에 따르면, 메타버스는 적용 기술 및 목적에 따라 증강현실, 라이프로긴(Life logging), 거울 세계(Mirror Worlds), 그리고 가상 세계(Virtual Worlds)의 네 가지로 분류된다[15],[16]. 첫 번째 요소인 증강현실은 현실 세계에 가상의 정보를 오버레이 하여 실시간으로 정보를 제공하며, 이는 QR코드나 '포켓몬 Go' 같은 애플리케이션을 통해 경험할 수 있다. 두 번째 요소인 라이프 로깅은 개인의 일상을 디지털 공간에 기록하는 것으로, 페이스북, 인스타그램, 틱톡 등의 소셜 미디어 플랫폼에서 흔히 볼 수 있다. 세 번째 요소인 거울 세계는 현실 세계를 디지털로 재현하는 개념으로, '구글 어스'나 '에어비앤비' 같은 서비스에서 이를 확인할 수 있다. 마지막으로 가상 세계는 아바타가 존재하는 완전히 가상의 공간에서의 활동을 의미하며, '제페토'나 '시랑'과 같은 플랫폼에서 경험할 수 있다. 이 분류는 메타버스가 단순한 가상 세계를 넘어 다양한 형태의 디지털 경험과 현실 세계의 통합을 포함하는 포괄적인 개념임을 보여준다.

        중국은 전략 형 신흥산업 육성을 위한 XR 확대 정책을 중앙정부가 펼치고 있으며, 지역 맞춤형 XR 산업 육성 정책을 추진하고 있다. 특히 베이징(北京), 남창(南昌), 허베이(河北) 등 중국 동부지역에 VR·AR 산업단지가 조성되어 XR 체험부터 창업 생태계 조성까지 XR 산업 발전을 위한 폭넓은 지원을 추진 중이다[17]. 중앙정부는 메타버스 시장의 과열을 우려하면서도 디지털 경제로의 전환을 위해 첨단산업 육성을 필수적으로 보고 있으며, 이에 따라 민간 협업을 통한 메타버스 생태계 구축을 모색하고 있다[18],[19]. 지방정부 또한 메타버스에 관한 구체적인 정책을 제시하고, 시장 선점을 위해 노력하고 있다. 상하이는 메타버스를 포함한 정부 보고서를 발표하고 혁신 기술 개발에 주력하고 있으며, 베이징은 혁신 기술과 콘텐츠 개발을 통해 메타버스 산업 발전을 모색하고 있다. 항저우는 세계 최초로 메타버스 도시 구축을 추진하며, 메타버스 관련 기업이 풍부한 것으로 알려져 있다. 하이난은 민간과의 협력을 통해 메타버스 산업기지를 구축하여 글로벌 문화 콘텐츠 중심으로 발전시키고 있다. 또한 우한은 2022년 정부 보고서에 메타버스 육성을 포함하며 실물경제와의 융합을 강조하고 있다.

        한편, 중국은 소비와 산업이 모두 왕성하게 이뤄지는 국가로, 메타버스 시장도 소비자 중심(2C)과 산업 중심(2B)의 양방향에서 급속도로 성장하고 있으며, 미터 노믹스(메타버스 경제)를 통해 더욱 발전할 전망이다[17],[20]. 중국의 빅테크 기업 들은 메타버스 분야에 대한 투자와 인수를 활발하게 진행하고 있으며, 주로 게임과 클라우드 분야에 집중하고 있다[21]. 특히, 중국의 주요 메타버스 업체 중 하나인 텐센트는 세계 최대의 게임 회사로서 메타버스 분야에서 가장 활발한 활동을 보이고 있으며, 세계 최대의 샌드박스 게임 회사인 Rob lox에 5.2억 달러를 투자하였으며, ‘All Real Internet (全真互联网)’이라는 개념을 제시하면서 2021년에 첫 메타버스 프로젝트인 ‘Plan’을 가동했다. 바이두는 세계 최대의 검색엔진 회사로, 빅데이터 분야에서 우위를 점하고 있으며, 2021년에는 메타버스 플랫폼 ‘시랑(希壤)’을 공개했으며, 풍부한 데이터를 바탕으로 AI, VR 등의 첨단 기술과 결합하여 더욱 발전할 것으로 기대된다[22]. 한국은 2019년 10월에 발표한 '5G 시대 선도를 위한 실감 콘텐츠 산업 활성화 전략'을 통해 메타버스 및 가상현실 산업의 발전을 위한 구체적인 전략을 제시했다. 이 전략은 실증 사업, 기술 및 인프라 고도화, 전문 기업 육성을 통한 산업 성장 지원, 인력 양성 및 제도 개선을 통한 산업 생태계 조성을 주요 내용으로 한다. 이 과정에서 5G+ 전략 위원회와 실감 콘텐츠 민관 정책협의회를 활용하여 관련 부처와 민관 협력 체계를 구축했다[23]. 2020년까지 가상증강현실 원천기술 개발 및 표준화를 목표로 삼았고, 문화 및 스포츠 콘텐츠 분야에서 5G 네트워크 기술과 콘텐츠를 결합한 가상증강현실 체험 서비스 개발과 도입을 추진하였다. 또한, 2020년에 한국 정부는 '가상 융합경제 발전 전략'을 발표하며 메타버스를 가상 융합경제 창출의 중요한 혁신 도구로 강조했다. 이 전략은 과학기술정보통신부 주도하에 진행되었으며, 메타버스 및 관련 기술의 발전을 촉진하는 데 중점을 두었다.

        제페토는 네이버 제트가 운영하는 대표적인 국내 메타버스 플랫폼으로, 2018년에 출시되었다. 이 플랫폼은 인공지능(AI) 기반의 얼굴 인식 기술을 활용하여 사용자가 3D 증강현실(AR) 아바타를 만들 수 있게 해준다. 이 아바타는 '또 다른 나'로서, 사용자듯이 가상공간에서 지인이나 친구들과 소통하고 다양한 가상현실 경험을 할 수 있게 해주는 새로운 형태의 사회관계망 서비스이다. 제페토는 출시 후 두 달 만에 글로벌 앱 다운로드 수가 300만 건을 넘어서는 등 빠른 성장을 보였으며, 약 2년 만에 누적 가입자 수가 3억 4000만 명을 돌파했다. 특히 해외 이용자 비율이 90% 이상을 차지하고 있다. 분사 이후 제페토는 자체 아바타 플랫폼 생태계 구축과 글로벌 확장에 집중하고 있으며, '제페토 월드'라는 창작자 플랫폼을 구축해 사용자들이 의상과 같은 다양한 아이템을 직접 제작하고 판매할 수 있는 기능을 제공하고 있다. '시랑(希壤)'과 '제페토'의 실제 화면은 그림 1과 그림 2에서 제시하였다. 2가지 플랫폼은 사용자가 자신의 아바타와 닉네임을 만들어 가상 세계에 접속하는 공통점을 지닌다. 플랫폼에서는 다양한 장면에서 다른 사용 자들의 목소리를 듣고, 가상 이미지를 통해 친구나 파트너와 실시간으로 음성과 의사소통이 가능하다. 현재의 주요 기능으로는 가상공간 커스터마이징, 풀 리얼리티 인터랙티브, 비즈니스 플랫폼 확장이 있으며, 이를 통해 사용자는 아바타를 통한 즉각적인 음성, 상호작용, 커뮤니케이션을 경험할 수 있다. 이 두 플랫폼은 전시, 실황 경기, 강연, 공연, 전시회, 비즈니스 상담, 고객 서비스 등 다양한 활동을 지원하는 동시 접속 기능을 제공한다. 차이점을 비교해보면, 시랑은 바이두가 연구한 AI 기술을 기반으로 하여 사용자에게 지능적인 가상 캐릭터와의 실감 나는 상호작용을 제공한다는 점에서 독특하다[24]. 또한, 이 플랫폼은 풀 리얼 3D 장면을 구축해 극한의 감각을 제공하며, 다양한 플랫폼(VR, PC, IOS, Android)에 호환되어 효율적인 장기 사용을 가능하게 한다.
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            The actual screen of the XIRANG platform (Chinese Language)
            *Related software system local environment is Chinese
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            The actual screen of the ZEPETO platform (Chinese Language)
            *Related software system local environment is Chinese

          
          

          

        

        제페토 플랫폼은 그 특유의 '오픈 월드' 활동 공간을 통해 사용자에게 독특한 경험을 제공한다. 오픈 월드는 제페토의 공식 월드와 사용자가 창조한 개별 월드로 구성되어 있으며, 이 두 유형은 서로 다른 특성을 가진다[25]. 공식 월드는 다양한 기업과 브랜드가 참여하여 만든 공간이 포함되어 있고, 개별 월드는 사용 자들의 창의력과 상상력에 기반하여 제작된다. 이러한 월드 들은 사용자 간의 소통과 교류의 중심지로서, 다양한 활동과 게임, 영상 공유 등이 가능하게 한다. 제페토는 이를 통해 사용자에게 고도의 유희성과 실재감을 제공하며, 가상 세계에서의 몰입도를 높이는 데 기여한다. 현재까지 만들어진 2만 개 이상의 월드는 기업 브랜드 공간, K-POP 아이돌의 하우스, 세계 각국의 관광 명소, 영화관, 놀이공원, 한강 공원 등 현실 세계를 기반으로 한 공간부터 우주나 무릉도원과 같은 상상의 세계를 주제로 한 공간에 이르기까지 매우 다양하다.

      

      
        2-2 혁신 확산이론
        혁신 확산이론(Innovation Diffusion Theory, IDT)은 뉴미디어 채택을 설명하는 중요한 이론 중 하나로, 혁신을 '개인이나 다른 채택 단위 들이 새롭다고 인식하는 아이디어, 관행 또는 사물'로 정의한다[26]. 이 이론은 시간이 흐름에 따라 특정 채널을 통해 혁신이 전파되는 과정을 다룬다. 잠재적 사용자듯이 특정 혁신에 대해 자신의 신념에 따라 채택하거나 거부하는 결정을 내린다고 가정한다. 이는 대상의 기능 등을 고려하여 선택적으로 행동한다는 관점을 포함된다[27]. 특히, 특정 기술에 대한 사용자의 수용은 새로운 기술을 채택하려는 개인의 조건이 존재할 때 가능해진다고 본다. 즉, 해당 기술이 이러한 조건을 만족시킬 때 사용자는 기술을 수용할 가능성이 높아진다는 것이다[11],[28]. 혁신 확산이론에서는 아이디어가 객관적으로 새로운 것인지 보다는 개인이 지각했을 때 새롭게 느끼는 정도가 중요하다고 본다. 이는 개인의 반응과 결정에 영향을 미치며, 혁신의 채택률은 여러 주요 특성에 의해 결정된다. 이러한 특성으로는 상대적 이점, 적합성, 복잡성, 시행 가능성(실험 가능성), 관측 가능성 등이 포함된다. 5가지 하위 요인은 혁신의 가장 일반적인 특성으로 여겨지지만, 현대의 커뮤니케이션 확산과 다양한 혁신 확산 연구에서는 연구의 성격에 맞게 이러한 특성 들을 변형하고 적용하고 있다. 혁신 확산이론의 요인을 구체적으로 제시하면 다음 표 1과 같다.
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        혁신 확산이론에 관한 선행 연구 들은 다양한 분야에서 기술 수용에 영향을 미치는 특정 조건들에 대해 신뢰성과 타당성을 검증하였다. 이 연구 들은 기술의 혁신 관련 속성이 기술적 특성과 환경적 특성에 따라 다양하게 나타남을 보여준다. [29]와 [9]의 연구에서는 자율주행 자동차의 혁신 특성으로 상대적 이점, 호환성, 복잡성, 수행 가능성, 관찰 가능성을 강조하였다. 가상현실과 관련된 연구에서는 혁신 기술에 대한 사용자의 선택 조건을 분석했다. [30]은 가상현실의 선택과 활용에 영향을 미치는 주요 조건으로 간편성, 혜택, 호환성을 지적했다. 마찬가지로 [10]은 가상 쇼핑이 사용자에게 제공할 수 있는 상대적 이점, 호환성, 복잡성, 시행 가능성, 관찰 가능성이 인지된 가치 형성에 기여할 수 있다고 밝혔다. [31]의 연구는 가상현실과 관련된 메타버스 기술의 선택 조건으로 간편성, 혜택, 호환성을 강조했다. 이처럼, 각각의 기술과 환경에 적합한 혁신 조건을 제시하는 것이 중요함을 시사한다. 본 연구는 메타버스의 기술 특성을 고려하여 "간편성", "혜택", "호환성"을 혁신 확산요인으로 선정하고자 한다.

        혁신 확산이론에서 '간편성'은 사용자가 새로운 기술이나 서비스를 얼마나 쉽게 접근하고 사용할 수 있는지에 대한 인식을 나타낸다. [33]에 따르면, 간편성은 혁신 기술이 유사 대상보다 편리하게 활용될 수 있다고 인식되는 수준이다. 즉, 새로운 기술을 이해하고 사용하는 과정의 간편함이 사용자의 기술 채택 결정에 중요한 영향을 미친다. 특히, 가상현실 기술과 같이 새로운 정보와 경험을 제공하는 기술에서는 이러한 간편성이 더욱 중요한 선행 조건으로 여겨진다[30]. 메타버스와 같은 신기술 환경에서 간편성의 중요성은 직관적인 사용자 인터페이스, 학습 곡선의 낮음, 기술적 장벽의 최소화 및 사용자 경험의 원활함을 통해 실현될 수 있다. 본 연구에서는 '간편성'을 메타버스 환경에서 사용자가 새로운 기술에 쉽게 접근하고 효율적으로 사용할 수 있는 능력으로 정의한다. 즉, 사용자가 기술을 쉽게 이해하고 사용할 수 있을수록, 해당 기술에 대한 만족도와 채택 의지가 증가하여 궁극적으로 혁신적인 기술의 보급 및 확산에 결정적인 역할을 한다.

        ‘혜택’은 사용자가 혁신적인 기술로부터 기존 기술보다 더 많은 이득을 얻을 수 있다고 인식하는 수준을 의미한다[34]. 이는 사용자가 특정 기술이 개인이나 집단에 긍정적인 영향을 미칠 것이라고 판단할 때, 그 기술을 적극적으로 수용하는 경향과 관련이 있다. 본 연구는 메타버스와 관련하여, 혜택은 가상현실이 제공하는 정보의 가치가 다른 기술보다 높다고 인식될 때 사용자듯이 해당 기술을 수용하는 경향을 나타내는 핵심 요소로 정의하고자 한다. ‘호환성’은 혁신 기술이 사용자의 기존 가치, 경험, 요구사항과 얼마나 일치하는지에 대한 인식 수준을 나타낸다[30]. 특히, 기술 사용자가 기존에 형성된 요구사항을 새로운 기술을 통해 충족할 수 있는지가 중요하다[35]. 사용자가 기술과의 호환성을 높게 평가한다면, 해당 기술에 대한 긍정적인 태도를 형성하고, 지속해서 활용하려는 경향을 보인다. 메타버스와 관련하여, 가상현실 기술은 사용자가 현실에 가까운 감정을 경험하거나 오감을 만족시키는 등의 특정 요구사항을 충족시킬 때 사용성이 증가한다고 볼 수 있다.

        가상현실을 포함한 온라인 플랫폼의 혁신적인 특성은 사용 자들의 해당 플랫폼에 대한 신뢰 형성에 중요한 역할을 한다. [9]의 연구는 자율주행 자동차에 대한 대중의 수용에서 혁신확산 요인이 자동차의 가치를 통해 신뢰를 형성하는 것을 확인했다. [32]는 메타버스 사용 자들의 수용에 있어서 혁신 확산 요인이 신뢰성을 형성하는 역할을 한다고 연구하였다. [11]의 연구에 따르면 모바일 지불 플랫폼 사용 자들의 신뢰는 휴대성과 맞춤화 같은 혁신 요인에 의해 형성되며, 이는 지속적인 사용 의도를 증가시킬 수 있음을 밝혔다. 또한, [36]은 클라우드 플랫폼 서비스에 대한 소비자의 신뢰 형성이 기술적 신뢰성과 보안과 같은 혁신 기술 지원이 있을 때 가능하다고 주장하였다. 이러한 연구 들은 혁신 기술의 중요성을 강조하며, 특히 이러한 기술이 신뢰 형성과 직접적인 관련이 있음을 보여준다. 선행 연구를 바탕으로 플랫폼의 혁신적 조건들은 사용자 맞춤형으로 이루어져 사용자의 플랫폼 신뢰 형성에 중요한 역할을 한다. 메타버스의 경우, '간편성'은 사용자가 해당 기술을 더 쉽게 접근하고 편리하게 사용할 수 있도록 인식시키며, 이를 통해 플랫폼에 대한 신뢰를 구축한다. '혜택'은 메타버스 플랫폼이 사용자에게 제공하는 이익을 인지하게 하여 신뢰 형성에 기여한다. '호환성'은 메타버스가 사용자의 기존 방식과 유사하게 작동함으로써, 사용자가 메타버스를 편리하게 활용할 수 있게 하여 신뢰를 구축한다. 따라서 메타버스와 관련된 이러한 혁신 요인 들(간편성, 혜택, 호환성)은 메타버스 플랫폼 신뢰 형성에 긍정적인 영향을 줄 것으로 예상되며, 이에 대한 다음 가설을 제시하고자 한다.

        
          	가설 1: 메타버스의 간편성이 메타버스 플랫폼의 신뢰에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 2: 메타버스의 혜택이 메타버스 플랫폼의 신뢰에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 3: 메타버스의 호환성이 메타버스 플랫폼의 신뢰에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        2-3 실재감
        최근에 메타버스가 국제 사회에서 주목받는 이유는 가상 공간에서의 활동이 현실적으로 느껴지면서도, 물리적 한계를 무시하는 새로운 경험을 제공하기 때문이다. 실재감(Presence)은 특정 기술을 통해 얻는 느낌이 실제 현실에서의 느낌과 유사하게 인식되는 심리적 상태를 의미한다[2]. 이는 상황이나 환경에 따라 개인마다 다를 수 있지만, 일반적으로 기존에 경험한 감각과 유사한 감각을 제공하는 기술을 접했을 때, 사람 들은 더 큰 실재감을 느끼는 경향이 있다[37]. 이러한 실재감은 메타버스 기술의 핵심 요소로, 가상 공간에서의 경험을 현실감 있게 만드는 데 중요한 역할을 한다. 실재감에 관한 연구 들은 사용자가 다양한 맥락에서 경험할 수 있는 현실감의 차이를 인식하고, 분야별로 다른 실재감 요소를 제시하고 있다. [38]은 초기 가상현실 기기의 개인 중심적 특성을 고려해 물리적 실재감, 사회적 실재감, 자기 실재감으로 구분했다. [39]는 온라인 게임과 관련해 사회적 실재감과 원격 실재감을 강조했고, [40]은 온라인 교육 플랫폼 사용에 있어 사회적 실재감과 원격 실재감을 적용했다. 본 연구에서는 두 가지 메타버스 플랫폼의 개인화된 3D 기술과 커뮤니티 기능을 고려하여, 특히 사회적 실재감과 원격 실재감을 중점적으로 적용하고자 한다.

        사회적 실재감(Social Presence)은 사용자가 가상환경에서 타인과 상호작용하고 있다고 느끼는 정도를 말한다[41]. 이는 가상환경이 제공하는 콘텐츠를 통해 사용자가 현실 세계에서 타인과의 상호작용을 경험하는 것과 유사한 느낌을 얻는 수준을 의미한다. 사회적 실재감을 형성하기 위해서는 가상환경이 실제적인 리얼리즘을 제공해야 하며, 이 과정에서 사용자가 상호작용이 인공적이라는 사실을 인지하지 못하게 하는 것이 중요하다[39]. 이는 가상환경이 제공하는 사회적 상호작용의 질과 경험에 대한 사용자의 인식에 영향을 미치며, 가상환경의 몰입감과 사용자 경험을 향상하는 데 핵심적인 역할을 한다. 원격 실재감(Telepresence)은 통신 매체를 통해 제공되는 가상환경이 실제 경험과 유사한 정도를 말한다[40]. 이는 사용자가 물리적 현실 환경 대신 통신 매체를 통해 경험하는 가상환경에서 현실적인 감정을 느끼는 상황을 의미한다[39]. 원격 실재감은 가상현실 사용자가 가상으로 구축된 세계에 더 깊이 몰입하도록 유도하는 역할을 하며, 이는 사용자의 가상환경 경험에 대한 인식과 만족도에 큰 영향을 미친다[12].

        실재감 요소와 사용자의 플랫폼 신뢰의 연관성을 살펴보면, [42]와 [43]은 사용자 간 온라인 거래 사이트가 제공하는 사회적 실재감과 원격 실재감이 플랫폼 신뢰를 형성하고, 이것이 구매 의도를 높인다는 것을 확인했다. [44]의 연구에서는 온라인 마켓플레이스가 제공하는 실재감 요인이 신뢰와 스위프트 관시를 형성하여 재구매 의도로 이어지는 것을 발견했다. 또한, [10]의 연구에 따르면 라이브 스트리밍 서비스 플랫폼의 사회적 실재감과 원격 실재감 형성이 고객 간의 신뢰를 구축하여 몰입적인 구매 행동을 증가시킨다는 것을 밝혀냈다. 이러한 연구 결과를 바탕으로, 메타버스의 사회적 실재감과 원격 실재감이 사용자의 플랫폼 신뢰를 형성하는 데 기여할 것으로 예상되며, 이와 관련된 다음 가설을 제시하고자 한다.

        
          	가설 4: 메타버스의 사회적 실재감이 메타버스 플랫폼의 신뢰에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


          	가설 5: 메타버스의 원격 실재감이 메타버스 플랫폼의 신뢰에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        2-4 플랫폼 신뢰
        교환관계에서 신뢰(Trust)는 정보, 제품, 서비스 등에 대한 교환 참여자 간의 기대 수준을 의미한다. 이는 교환 참여자가 사전에 인지하고 있던 내용과 일치하는 행위를 기대하는 것과 관련이 있다[45]. 신뢰는 거래 당사자 간에 호의적이고 관대한 행동을 통해 형성될 수 있으며, 이러한 우호적인 행위는 신뢰 형성에 중요한 요소이다[46]. 상대방이 호의적인 활동을 보일 때, 거래자는 해당 대상자에 대한 신뢰를 가지는 경향이 있다. 신뢰는 거래 관계에서 중대한 역할을 하며, 거래 당사자가 물리적으로 가까운 환경에 있지 않더라도, 감각적인 정보를 통해 신뢰를 형성할 수 있다[47].

        온라인 플랫폼 신뢰 형성을 위해서는 사용자가 대상 플랫폼에 요구하는 가치를 지속해서 제공하는 것이 중요하다. 이 형성된 신뢰는 사용자듯이 해당 플랫폼에 지속해서 머무르고 활동하도록 돕는 주요 조건이 된다[48]. 예를 들어, 소셜 미디어 플랫폼에 대한 사용자의 가치는 주로 사회적 교류와 즐거움에 있으며, 이러한 가치를 충족시킬 때 플랫폼에 대한 신뢰가 형성될 수 있다[46]. 또한, 실시간 거래 플랫폼에서 사용자의 욕구는 실시간 참여 활동의 실재감 형성에 있으며, 대상 플랫폼이 이러한 실재감을 강화할 때 사용자의 신뢰가 형성될 수 있다[10] 이처럼 사용자의 기대와 관련된 신뢰 형성은 사용자듯이 플랫폼(예: 거래 행동, 참여 행동)을 지속해서 이용하도록 하는 중요한 요인이 된다[24].

        메타버스 플랫폼은 다양한 분야와 대상자에게 서비스를 제공하여 특정 분야에 대한 신뢰 확보의 사전 조건을 명확히 하는 것이 어려울 수 있지만, 커뮤니티를 중심으로 한 메타버스 플랫폼에서는 여러 활동을 통해 전반적인 신뢰를 구축할 수 있다. 이러한 활동에는 사용 자들의 커뮤니티 활동에 대한 피드백과 지원, 사용자 친화적인 인터페이스 제공, 개인 프라이버시 보호 등이 포함된다[49]. 사용자의 플랫폼에 대한 신뢰 형성은 그들이 플랫폼을 지속해서 활용하게 만드는 중요한 동기이며, 사용자가 플랫폼에 인지한 가치를 강화하는 기본 조건이다. 본 연구에서는 사용자들이 제페토와 시랑 플랫폼 내의 서비스에 대하여 사전에 인지하고 있던 것과 일치하게 실제 이용 느낌을 발현하는 수준에서 플랫폼 신뢰를 정의하고자 한다.

        플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 간의 관계를 살펴볼 때, [50]은 스트리트 패션 소매업 분야에 적용된 가상현실 플랫폼이 생생한 상호작용 환경을 제공함으로써 소비자의 신뢰를 형성할 수 있다고 제시했다. 한편, [51]은 활성화되고 있는 신선식품 O2O 플랫폼을 대상으로, 플랫폼 이용 경험이 있는 소비자들을 대상으로 한 연구에서 O2O 플랫폼의 세분된 이용 동기와 지각된 가치가 만족, 신뢰, 지속적 이용 의도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하였다. 연구 결과, 신뢰성이 지속적 사용 의도에 긍정적 영향을 미칠 것임을 보여준다. [31]의 연구에 따르면, 메타버스 플랫폼에 대한 신뢰가 형성되면, 이것이 지속적 이용 의도에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 나타났다. 따라서 온라인, 메타버스 등 다양한 플랫폼에서, 플랫폼이 제공하는 서비스로 형성된 신뢰는 플랫폼의 지속적인 이용 의도를 증가시킬 수 있다. 본 연구는 메타버스 플랫폼 신뢰가 사용자의 활용에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 보고 다음과 같은 가설을 제시고자 한다.

        
          	가설 6: 메타버스 플랫폼의 신뢰가 지속적 이용 의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.


        

      

      
        2-5 디지털 기술역량
        디지털 기술 역량(Digital Technological Competence)은 디지털 기술 환경에서 정보 자원을 수집, 보관, 재생산하는 데 필요한 개인의 기술적 능력의 수준을 의미한다[52]. 즉, 이는 디지털 환경에서 사용자가 기술적 문제나 이슈를 발견하고 처리할 수 있다는 자신감의 수준을 나타내며[13], 사용자의 디지털 자산에 대한 지속적 사용 및 성과 달성에 기여한다. 특히 교육 분야에서는 디지털 역량의 영향이 중요하며, 여러 연구들은 학생들의 디지털 기술 역량이 온라인 교육 플랫폼에 대한 접근성을 높이고 학습자의 역량 및 성과를 증진시키는 것으로 나타났다[13],[53]. 또한, [54]에 따르면, 메타버스는 교육, 게임, 세미나 등 다양한 분야에서 사용자 활동을 지원하는 기술로, 디지털 기술 역량이 개인화 및 사회화 가치에 조절 효과를 가진다고 주장하였다. 메타버스 플랫폼에서의 디지털 기술 역량은 다양한 분야에 걸쳐 있으며, 주요 요소로는 VR 및 AR 기술, 3D 모델링 및 애니메이션 적응 능력, 네트워킹과 서버 이용 기술 수준, 인터랙티브 디자인 사용, 그리고 블록체인 및 암호화폐에 대한 이해가 포함될 수 있다. 본 연구는 디지털 기술 역량을 메타버스 기술 환경에서 정보 자원을 수집, 보관, 재생산하는 데 필요한 개인의 기술적 능력과 적응력의 수준으로 정의하고자 한다.

        사용자의 디지털 기술 역량은 온라인 환경에서의 특정 행동을 강화하는 중요한 요소이다. [53]의 연구에 따르면, 온라인 학습에서 학생들의 디지털 역량은 기술 관련 기대치(성과 기대, 노력 기대)를 높여 학습 행동을 향상시킨다. 또한, [55]는 학생들의 온라인 정보 활동에서 디지털 역량이 마음 챙김과 정보 확보 행동의 관계를 조절한다고 밝혔다. 기술 역량은 또한 신뢰와 행동 변화의 조절 효과를 가져온다. [56]의 연구는 조직 내 기술 역량이 조직 협력의 성과와 만족도에 미치는 영향을 조사하며, 파트너 간 신뢰가 중요한 조절 역할을 한다고 밝혔다. [54]는 매타버스 환경에서 디지털 기술 역량이 신뢰와 지속적 이용 의도 사이의 관계에 미치는 영향을 조사하며, 중요한 디지털 기술 역량의 조절 역할을 확인하였다. 이를 바탕으로, 메타버스 사용자의 디지털 기술역량은 메타버스 플랫폼에 대한 신뢰와 지속적 이용 의도 사이의 관계를 조절할 수 있을 것으로 예상된다.

        
          	가설 7: 소비자의 디지털 기술역량이 플랫폼의 신뢰와 지속적 이용 의도 사이의 관계에서 조절효과를 작용할 것이다.


        

      

      
        2-6 지속적 이용 의도
        이용 의도는 특정 시스템에 대한 사용자의 태도와 그 시스템을 실행하려는 의지 및 신념으로 의미한다[57]. 또한, 이용 의도는 시스템 사용에 대한 개인의 의도를 측정하는 데 중요한 요소로 간주되며, 지속적 이용 의도(Intention to Continuous Use)는 사용자가 특정 기술이나 시스템을 장기적으로 얼마나 사용할 것인가에 대한 중요한 결정 요인이다[58]. 이러한 지속적 이용 의도는 사용자가 해당 플랫폼에 대한 접속 및 활용 시간을 증가시키는 경향과 연관이 있다[59]. 본 연구는 소비자들이 메타버스 플랫폼에 대해 지속적으로 사용하려는 태도와 의도를 '지속적 사용의도'로 정의하며, 이를 신뢰의 관점에서 접근하여 메타버스 플랫폼 사용자의 지속적 이용 의도 향상 방안을 제시하고자 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 측정도구 및 연구방법
      
        3-1 측정도구 및 설문지 구성
        본 연구에서는 메타버스 플랫폼에 대한 혁신확산을 측정함에 있어 [30]과 [31] 등 선행 연구들을 토대로, 간편성, 혜택, 호환성이라는 세 가지 하위요인을 세분화하고 총 11개 문항으로 측정을 실시하였다. 메타버스 플랫폼에 대한 실재감을 측정하기 위해서 [40], [31], [54] 등 연구를 바탕으로, 사회적 실재감과 원격실재감 두 가지 하위 요인을 구분하고 총 8개 문항을 사용하여 평가하였다. 플랫폼 신뢰를 측정하기 위하여, [60], [61] 등이 사용한 도구를 본 연구의 맥락에 맞게 수정하여 총 4문항으로 측정하였다. 지속적 이용 의도는 [40]에서 사용된 도구를 바탕으로 수정하여 3문항으로 측정하였으며, 디지털 기술역량라는 조절변수는 [62], [63] 등에서 사용된 도구를 본 연구의 맥락에 맞게 수정하여 총 3 문항으로 측정하였다. 각 요인별 측정문항은 표 2에서 상세히 확인할 수 있다. 설문문항은 리커트 5점 척도(1점: 전혀 아니다, 5점: 매우 그렇다)를 통해 측정하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Composition of the scale of variables
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	Items
              	References
            

          
          
            	Innovation Diffusion Factors
            	Simplicity
            	Manipulating the metaverse is easy for me to understand.
            	[30], [31]
          

          
            	Using the metaverse does not require a lot of mental effort from me.
          

          
            	I think that utilizing the metaverse is simple.
          

          
            	I have found that it is easy to get what I want when engaging in metaverse activities.
          

          
            	Benefits
            	Using the metaverse is helpful for gathering information.
          

          
            	Using the metaverse is beneficial.
          

          
            	Using the metaverse helps in developing intimacy with other people.
          

          
            	Compatibility
            	Using the metaverse is compatible with my daily routine.
          

          
            	Using the metaverse fits well with my lifestyle.
          

          
            	Using the metaverse suits my lifestyle.
          

          
            	Using the metaverse is appropriate for me.
          

          
            	Presence
            	Social Presence
            	I feel as though I am with other people in the metaverse.
            	[31], [40], [54]
          

          
            	I feel that others are aware of my presence in the metaverse.
          

          
            	To me, people in the metaverse appear to be perceptive.
          

          
            	I feel that I am interacting with other people in the metaverse environment.
          

          
            	Telepresence
            	When using the metaverse, I feel that my mind is inside it.
          

          
            	I feel immersed in the metaverse while using it.
          

          
            	The metaverse feels like an actual place I have visited.
          

          
            	I feel that using the metaverse is similar to reality.
          

          
            	 Platform Trust
            	I judge the metaverse platform to be authentic.
            	 [60], [61]
          

          
            	I rely on the metaverse platform I use.
          

          
            	I consider the metaverse platform I use to be honest.
          

          
            	I think the metaverse platform is safe.
          

          
            	Continuance Intention
            	I wish to continue using the metaverse.
            	
              
                [40]
              
            
          

          
            	I plan to continue using the metaverse.
          

          
            	I anticipate that I will continue to utilize the metaverse in the future.
          

          
            	Digital Technological Competence
            	I possess a high capacity to utilize new technologies and products in the metaverse.
            	[62], [63]
          

          
            	If a problem occurs on the metaverse platform, I can try to solve it in several ways.
          

          
            	I can utilize various services on the metaverse platform.
          

        

        

      

      
        3-2 연구모형
        본 연구는 메타버스 플랫폼에 대한 혁신확산 및 실재감 이론 요인, 플랫폼신뢰, 지속적 이용 의도, 그리고 디지털 기술 역량 간의 구조적 영향 관계를 규명하기 위해 그림 3에 제시된 바와 같이 연구모형을 구축하였다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Research model
          
          

          

        

      

      
        3-3 자료수집 및 분석방법
        본 연구는 중국의 시랑(希壤)과 한국의 제페토 메타버스 플랫폼을 지난 1년간 이용한 경험이 있는 사용자들을 대상으로 실증 분석을 실시했다. 이 설문조사는 2023년 10월 23일부터 11월 30일까지 37일간 진행되었으며, Google Forms(한국) 및 Questionnaire Star(중국)를 통해 온라인으로 이루어졌다. 비확률 표본추출법을 사용하여 총 364명의 응답을 수집했으며, 시랑 이용자 중 불성실하거나 오류가 있는 16명을 제외한 163명의 데이터를 분석에 활용하였다. 제페토 이용자 중에서도 오류나 불성실한 응답을 한 14명을 제외한 171명의 데이터를 연구 표본으로 확정하였다. 메타버스 플랫폼과 관련된 주요 요소들 간의 상호작용 및 영향력을 체계적으로 분석하기 위해 SPSS 27.0 및 AMOS 26.0 통계 소프트웨어를 사용한다. 첫째, 연구의 초기 단계에서 빈도 분석과 기술통계 분석을 통해 데이터의 결측치와 이상치를 확인하고 표본의 기본적 특성을 파악한다. 둘째, 탐색적 요인분석을 실시하여 각 변수의 타당성을 검토하고 신뢰도 분석을 수행한다. 셋째, 연구 모형의 적합성을 평가하기 위해 확인적 요인분석을 진행하고, 측정 모델의 집중타당성 및 판별타당성을 검토하였다. 넷째, 다중상관관계 분석을 통해 변수 간 상호관계와 다중공선성의 가능성을 평가한다. 마지막으로, 구조방정식 모형을 사용하여 연구에서 제시한 구성 개념들 간의 인과관계를 규명한 후, 디지털 기술 역량의 조절 효과를 위계적 회귀분석을 통해 검증하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 분석결과
      
        4-1 인구통계학적 특성 및 기술 통계량
        본 연구의 연구대상자인 시랑(XIRANG)과 제페토 메타버스 플랫폼을 이용한 경험이 있는 사용자의 인구통계학적 특성은 표 3에 상세히 제시되어 있다. 시랑 메타버스 플랫폼 사용자 중 남성이 53.4%(87명), 여성이 46.6%(76명)로 나타났다. 연령 분포는 30대가 36.8%로 가장 높은 비율을 보였다. 직업 유형별로는 일반 사원이 33.1%로 가장 많았으며, 이어서 전문직 22.1%, 공무원 16.6%, 자영업자 16%, 학생 7.4%, 기타 4.9% 순으로 조사되었다. 시랑 메타버스 플랫폼의 주간 사용 빈도는 주 1~2회가 29.4%, 주 3~4회가 23.3%, 주 7-8회가 22.1%, 주 5~6회가 20.2%, 주 9회 이상이 4.9% 순으로 나타났다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Demographic characteristics
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	Item
              	Frequency(%)
            

            
              	XIRANG(N=163)
              	ZEPETO(N=171)
            

          
          
            	Sex
            	Female
            	87
            	53.4
            	76
            	44.4
          

          
            	Male
            	76
            	46.6
            	95
            	55.6
          

          
            	Age
            	Aged between 21~29
            	36
            	22.1
            	14
            	8.2
          

          
            	Aged between 30~39
            	60
            	36.8
            	83
            	48.5
          

          
            	Aged between 40~49
            	56
            	34.4
            	61
            	35.7
          

          
            	Aged more than 50
            	11
            	6.7
            	13
            	7.6
          

          
            	Career
            	Student
            	12
            	7.4
            	24
            	14
          

          
            	Staff
            	54
            	33.1
            	50
            	29.2
          

          
            	Professional
            	36
            	22.1
            	41
            	24
          

          
            	Self-employment
            	26
            	16
            	20
            	11.7
          

          
            	Civil servant
            	27
            	16.6
            	29
            	17
          

          
            	Other
            	8
            	4.9
            	7
            	4.1
          

          
            	Number of used per week
            	1 ~ 2 time
            	48
            	29.4
            	4
            	2.3
          

          
            	3 ~ 4 times
            	38
            	23.3
            	62
            	36.3
          

          
            	5 ~ 6 times
            	33
            	20.2
            	58
            	33.9
          

          
            	7 ~ 8 times
            	36
            	22.1
            	34
            	19.9
          

          
            	More than 9 times
            	8
            	4.9
            	13
            	7.6
          

        

        

        제페토 메타버스 플랫폼 사용자의 경우, 이들 중 여성의 비율이 55.6%(95명)로 남성(44.4%, 76명)보다 높게 나타났다. 연령별로는 30대가 48.5%로 가장 큰 비중을 차지하였다. 직업 유형에 따른 분포는 일반 사원이 29.2%, 전문직이 24%, 공무원이 17%, 학생이 14%, 자영업자가 11.7%, 그리고 기타가 4.1% 순으로 나타났다. 제페토 메타버스 플랫폼의 주간 사용 빈도는 주 3~4회 사용자가 36.3%로 가장 많았으며, 이어서 주 5~6회가 33.9%, 주 7~8회가 19.9%, 주 9회 이상이 7.6%, 주 1~2회가 2.3% 순으로 조사되었다. 조사 결과를 종합해 보면, 시랑 메타버스와 제페토 메타버스 사용자 간의 차이점이 명확하게 드러난다. 시랑 메타버스의 경우 남성 사용자의 비율이 더 높으며, 주로 30대 직장인들에게 인기가 있는 것으로 나타났다. 반면, 제페토 메타버스는 여성 사용자가 우세하며, 이 플랫폼 역시 30대 사용자들이 가장 높은 비율을 차지하고 있다. 이러한 차이는 각 메타버스 플랫폼의 사용자층 및 인기도에 대한 중요한 통찰을 제공한다.

      

      
        4-2 신뢰성 및 타당성 분석
        본 연구에서는 혁신확산의 하위요인인 간편성, 혜택, 호환성, 그리고 실재감의 하위 요인인 사회적 실재감과 원격실재감, 플랫폼 신뢰, 지속적 이용 의도, 디지털 기술역량 총 8개 주요 변수를 분석 대상으로 삼았다. 측정항목의 타당성을 검증하기 위해 탐색적 요인분석을 추가로 실시하였다. 또한, 다중공선성을 방지하고 정보 손실을 최소화하기 위해 주성분 분석을 진행하였으며, 요인 간의 독립성을 보장하기 위해 베리맥스(Varimax) 직각회전 방법을 적용하였다.

        시랑 메타버스 사용자 데이터에 대한 탐색적 요인분석을 실시한 결과, KMO 값은 .889(≥.5)로 나타나, 요인분석에 적합한 표본임이 확인되었다. Bartlett의 구형성 검정에서는 Bartlett's test=3143.531(p<.001)의 결과를 얻어, 요인분석의 적합성이 뒷받침되었다. 요인 적재값은 .705~.858(≥.4), 공통성은 .668~.941(≥.4), 누적분산 설명력은 78.817%로, 데이터가 요인을 잘 설명하고 있음을 보여주었다. 이러한 결과에 이어 실시된 신뢰도 측정에서는 Cronbach’s α 계수가 .857~.907로 나타나, 일반적으로 사회과학 분야에서 요구되는 .7 이상의 기준을 충족하는 것으로 확인되었다. 이는 본 연구에서 도출된 8개 요인의 내적 일관성이 높다는 것으로 보여준다.

        제페토 메타버스 사용자 데이터에 대한 탐색적 요인분석을 실시한 결과, KMO 값은 .868( ≥.5)으로, Bartlett의 구형성 검정 결과는 Bartlett's test=3157.016(p<.001)로 나타나, 요인분석에 적합한 표본임이 확인되었다. 요인적재값은 .728~.858( ≥.4), 공통성은 .627~.879(≥.4), 누적분산 설명력은 78.760%로, 데이터가 요인을 효과적으로 설명하고 있음을 보여주었다. 또한, 탐색적 요인분석으로 도출된 8개 요인의 신뢰성을 측정한 결과, Cronbach’s α 계수는 .869~.906(≥.7)로 나타나 본 연구에서 사용된 측정도구의 신뢰성이 높다는 것으로 나타났다. 이러한 결과를 종합해 보면, 두 메타버스 플랫폼 사용자 데이터가 요인분석에 적합하며, 연구에서 사용된 측정도구들이 높은 신뢰도를 가짐을 보여주었다.

        본 연구에서는 각 구성 개념의 타당성과 신뢰성을 검증하기 위하여 확인적 요인분석을 수행하였다(표 4). 시랑 메타버스 사용자 데이터에 대한 분석 결과, χ² 값은 406.791(df=297, p=.000)으로 나타나, p값이 통계적으로 유의함을 나타내었다. p값의 유의성은 연구가설인 연구모델과 이론적 모델 간의 불일치를 의미하지만, χ²의 유의성이 표본 크기나 잔차에 따라 민감하게 작용하므로 CMIN/df 지수와 다른 적합도 지수들도 같이 검토하였다. 이 결과 CMIN/df는 1.370(≤3), RMR은 .064(≤.08), RMSEA는 .053(≤.08), IFI는 .915(≥.9), TLI는 .957(≥.9), CFI는 .963(≥.9)로, 모두 기준치를 만족하여 측정 모델의 적합성을 확인하였다. 또한, 개념타당성 검증을 위해 집중타당성 및 판별타당성을 확인하였다. 집중타당성을 평가하기 위해 AVE(평균분산추출값)와 CR(개념신뢰도)를 살펴본 결과, AVE는 .624~.746(≥.5), CR은 .849~.909( ≥.7)로 나타나, 모든 변수의 집중타당성이 확보된 것으로 확인되었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Confirmatory factor analysis results
          
          

        

        
          
            
              	Variable
              	
              	XIRANG
              	ZEPETO
            

            
              	Items
              	Estimate
              	std.
              	t-value
              	CR
              	AVE
              	Estimate
              	std.
              	t-value
              	CR
              	AVE
            

          
          
            	Innovation Diffusion Factors
            	Simplicity
            	SP1
            	1.000
            	.943
            	-
            	.909
            	.716
            	1.000
            	.931
            	-
            	.884
            	.657
          

          
            	SP2
            	.854
            	.805
            	14.339***
            	.883
            	.784
            	13.251***
          

          
            	SP3
            	.927
            	.843
            	15.817***
            	.775
            	.727
            	11.660***
          

          
            	SP4
            	.810
            	.785
            	13.658***
            	.924
            	.786
            	13.316***
          

          
            	Benefits
            	BF1
            	1.000
            	.967
            	-
            	.866
            	.687
            	1.000
            	.919
            	-
            	.885
            	.721
          

          
            	BF2
            	.759
            	.728
            	10.978***
            	.932
            	.805
            	12.990***
          

          
            	BF3
            	.846
            	.772
            	11.956***
            	.908
            	.818
            	13.289***
          

          
            	Compatibility
            	CP1
            	1.000
            	.930
            	-
            	.868
            	.624
            	1.000
            	.895
            	-
            	.875
            	.637
          

          
            	CP2
            	.736
            	.757
            	11.891***
            	.877
            	.750
            	11.521***
          

          
            	CP3
            	.800
            	.723
            	11.056***
            	.768
            	.727
            	11.001***
          

          
            	CP4
            	.826
            	.731
            	11.261***
            	1.010
            	.810
            	12.918***
          

          
            	Presence
            	Social Presence
            	SP1
            	1.000
            	.928
            	-
            	.902
            	.699
            	1.000
            	.949
            	-
            	.904
            	.703
          

          
            	SP2
            	.777
            	.794
            	13.558***
            	.819
            	.816
            	15.160***
          

          
            	SP3
            	.843
            	.831
            	14.848***
            	.724
            	.766
            	13.371***
          

          
            	SP4
            	.819
            	.784
            	13.267***
            	.841
            	.811
            	14.954***
          

          
            	Telepresence
            	TP1
            	1.000
            	.966
            	-
            	.904
            	.703
            	1.000
            	.950
            	-
            	.907
            	.710
          

          
            	TP2
            	.697
            	.785
            	14.156***
            	.764
            	.785
            	14.102***
          

          
            	TP3
            	.864
            	.809
            	15.078***
            	.767
            	.773
            	13.654***
          

          
            	TP4
            	.745
            	.781
            	14.013***
            	.862
            	.850
            	16.661***
          

          
            	 Platform Trust
            	PT1
            	1.000
            	.961
            	-
            	.871
            	.632
            	1.000
            	.979
            	-
            	.890
            	.673
          

          
            	PT2
            	.736
            	.696
            	10.942***
            	.819
            	.758
            	13.462***
          

          
            	PT3
            	.738
            	.707
            	11.221***
            	.826
            	.767
            	13.778***
          

          
            	PT4
            	.839
            	.788
            	13.526***
            	.766
            	.756
            	13.415***
          

          
            	Continuance Intention
            	CI1
            	1.000
            	.947
            	-
            	.898
            	.746
            	1.000
            	.959
            	-
            	.883
            	.717
          

          
            	CI2
            	.857
            	.823
            	14.259***
            	.785
            	.765
            	12.644***
          

          
            	CI3
            	.848
            	.815
            	14.015***
            	.847
            	.804
            	13.734***
          

          
            	Digital Technological Competence
            	DL1
            	1.000
            	.916
            	-
            	.849
            	.654
            	1.000
            	.946
            	-
            	.874
            	.700
          

          
            	DL2
            	.816
            	.753
            	14.006***
            	.847
            	.736
            	13.003***
          

          
            	DL3
            	.779
            	.746
            	12.013***
            	.861
            	.814
            	13.846***
          

          
            	XIRANG: χ2=406.791 (df=297, p= .000), CMIN/DF=1.370, IFI= .915, TLI= .957, CFI= .963, RMR= .064, RMSEA= .053
          

          
            	ZEPETO: χ2=326.636 (df=297, p= .000), CMIN/DF=1.100, IFI= .990, TLI= .988, CFI= .990, RMR= .052, RMSEA= .024
          

        

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

        

        

        제페토 메타버스 사용자 데이터에 대한 확인적 요인분석을 실시한 결과 χ² 값은 326.636(df=297, p=.000)，CMIN/df는 1.100(≤3), RMR은 .052(≤.08), RMSEA는 .024(≤.08), IFI는 .990(≥.9), TLI는 .988(≥.9), CFI는 .990(≥.9)로 나타나, 측정 모델이 적합하다는 것을 확인할 수 있었다. 이어서 집중타당성을 평가하기 위해 계산된 AVE는 .637~.721(≥.5)，CR는 .874~.907(≥.7)로 나타나, 모든 변수의 집중타당성이 확보되었음을 의미한다.

        판별타당도 검증 결과는 표 5에서 확인할 수 있다. 시랑과 제페토 메타버스 사용자 두 그룹에 대한 분석결과, 각 잠재변수의 평균분산추출 간의 상관계수를 초과하는 것으로 나타났다. 이는 두 그룹 내에서 잠재변수들 간에 명확한 구별이 이루어졌다는 것을 의미하며, 이를 통해 판별타당도가 충분히 확보되었다.

      

      
        4-3 상관관계 분석결과
        본 연구에서는 주요 요인의 상호 관련성을 분석하기 위해 다중상관관계 분석을 수행하였다(표 5). 시랑 메타버스 사용자에 대한 분석 결과, 해당 변수들 간의 상관관계는 가설과 일치하여 모두 양의 방향성을 나타냈다. 상관계수는 .321에서 .516 사이로 측정되어 .8 미만이며, 이는 다중공선성의 문제가 없음을 시사한다. 주요 변수들의 평균 점수는 3.091점(±.927)에서 3.706점(±1.082) 범위에 분포하였다. 왜도와 첨도는 각각 -0.550에서 -0.011, -1.208에서 -0.738로 나타나, Curran et al.(1996)이 제시한 정규성 충족 기준인 왜도의 절댓값 2 미만 및 첨도의 절댓값 7 미만에 해당되므로, 본 연구 자료의 정규성이 충족됨을 나타낸다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Discriminant feasibility analysis results and descriptive statistics
          
          

        

        
          
            
              	
              	Mean
              	S.D
              	Skewness
              	Kurtosis
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
              	8
            

          
          
            	Panel A: XIRANG
          

          
            	1. Simplicity
            	3.479
            	1.129
            	-.292
            	-1.208
            	
              
                .846
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	2. Benefits
            	3.305
            	1.047
            	-.203
            	-1.097
            	.380**
            	
              
                .829
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	3. Compatibility
            	3.167
            	.910
            	-.011
            	-.891
            	.321**
            	.392**
            	
              
                .790
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	4. Social Presence
            	3.167
            	.910
            	-.011
            	-.891
            	.321**
            	.392**
            	.516**
            	
              
                .836
              
            
            	
            	
            	
            	
          

          
            	5. Telepresence
            	3.706
            	1.082
            	-.376
            	-1.073
            	.410**
            	.411**
            	.472**
            	.472**
            	
              
                .838
              
            
            	
            	
            	
          

          
            	6. Platform Trust
            	3.091
            	.927
            	-.017
            	-.738
            	.450**
            	.411**
            	.510**
            	.510**
            	.426**
            	
              
                .795
              
            
            	
            	
          

          
            	7. Continuance Intention
            	3.681
            	1.160
            	-.550
            	-.862
            	.458**
            	.421**
            	.389**
            	.389**
            	.462**
            	.416**
            	
              
                .864
              
            
            	
          

          
            	8. Digital T. C.
            	3.452
            	.120
            	-.028
            	-.986
            	.514**
            	.418**
            	.448**
            	.451**
            	.441**
            	.432**
            	.395**
            	
              
                .809
              
            
          

          
            	Panel B: ZEPETO
          

          
            	1. Simplicity
            	3.626
            	1.024
            	-.398
            	-1.010
            	
              
                .811
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	2. Benefits
            	3.515
            	1.060
            	-.610
            	-.720
            	.337**
            	
              
                .849
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	3. Compatibility
            	3.279
            	.857
            	-.167
            	-.475
            	.429**
            	.396**
            	
              
                .798
              
            
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	4. Social Presence
            	3.864
            	1.077
            	-.776
            	-.526
            	.312**
            	.328**
            	.361**
            	
              
                .838
              
            
            	
            	
            	
            	
          

          
            	5. Telepresence
            	3.715
            	1.074
            	-.489
            	-.932
            	.417**
            	.343**
            	.391**
            	.363**
            	
              
                .843
              
            
            	
            	
            	
          

          
            	6. Platform Trust
            	2.874
            	.922
            	.170
            	-.911
            	.482**
            	.376**
            	.390**
            	.418**
            	.272**
            	
              
                .820
              
            
            	
            	
          

          
            	7. Continuance Intention
            	2.908
            	.928
            	.149
            	-1.010
            	.465**
            	.349**
            	.353**
            	.387**
            	.382**
            	.329**
            	
              
                .847
              
            
            	
          

          
            	8. Digital T. C.
            	3.670
            	1.250
            	-.728
            	-.414
            	.389**
            	.286**
            	.408**
            	.466**
            	.395**
            	.420**
            	.364**
            	.837
          

        

        
          
            Notes: *p<.05, **p<.01, ***p<.001; Diagonal value: Square root of AVE.
          

        

        

        제페토 메타버스 사용자 데이터에 대한 분석을 통해, 모든 변수 간의 상관관계가 가설과 일치하여 양(+)의 방향성을 나타내었다. 상관계수는 .312에서 .482 범위로, 이는 다중공선성의 우려가 없음을 시사한다. 주요 변수들의 평균 점수는 2.874점(±.922)에서 3.864점(±1.077) 사이에 분포하였다. 왜도와 첨도 값은 각각 -.776에서 .170, -1.010에서 -.414로 측정되어, Curran et al.(1996)이 제시한 정규성 충족 기준인 왜도의 절댓값 2 미만 및 첨도의 절댓값 7 미만에 해당한다. 이는 본 연구 자료가 정규분포를 잘 따르고 있음을 확인하였다.

      

      
        4-4 가설검증
        본 연구에서는 잠재변인 간의 구조적 관계를 분석하고 연구가설을 검증하기 위해 구조모형을 분석결과는 다음 표 6과 같다. 시랑 메타버스 사용자 데이터에 대한 구조모형 추정 결과, χ²=409.791(df=283, p=.000)로 나타났으며, CMIN/df는 1.448(≤3), IFI는 .957(≥.9), TLI는 .950(≥.9), CFI는 .957(≥.9), RMR은 .058(≤.08), RMSEA는 .053(≤.08)로 측정되어 모든 적합도 지수가 기준치를 만족함을 나타내며, 이는 분석된 구조모델이 적합하다는 것을 의미한다. 가설 검증 결과, 메타버스 플랫폼에 대한 간편성(β=.019, t=2.301, p<.05), 호환성(β=.320, t=3.771, p<.001), 그리고 사회적 실재감(β=.285, t=3.118, p<.01)은 플랫폼 신뢰에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 플랫폼 신뢰(β=.475, t=6.090, p<.001)는 사용자의 지속적 이용 의도에 유의미한 정(+)적 영향을 주는 것으로 확인되었다. 반면에, 메타버스 플랫폼에 대한 혜택(β=.114, t=1.465, p>.05)과 원격 실재감(β=.003, t=.039, p>.05)은 플랫폼 신뢰에 유의한 정(+)적 영향을 미치지 못하는 것으로 관찰되었다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Hypothesis test result
          
          

        

        
          
            
              	Path
              	B
              	β
              	SE
              	t
              	P
              	pass or not
            

          
          
            	XIRANG
            	Simplicity
            	→
            	Platform Trust
            	.162
            	.190
            	.070
            	2.301
            	.021*
            	Pass
          

          
            	Benefits
            	→
            	.103
            	.114
            	.070
            	1.465
            	.143
            	Not
          

          
            	Compatibility
            	→
            	.327
            	.320
            	.087
            	3.771
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Social Presence
            	→
            	.261
            	.285
            	.084
            	3.118
            	.002**
            	Pass
          

          
            	Telepresence
            	→
            	.003
            	.003
            	.072
            	.039
            	.969
            	Not
          

          
            	Platform Trust
            	→
            	Continuance Intention
            	.570
            	.475
            	.094
            	6.090
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	χ2=409.791 (df=283, p= .000), CMIN/DF=1.448, IFI= .957, TLI=  .950, CFI= .957, RMR= .058, RMSEA= .053
          

          
            	ZEPETO
            	Simplicity
            	→
            	Platform Trust
            	.260
            	.362
            	.057
            	4.538
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Benefits
            	→
            	.153
            	.206
            	.056
            	2.76
            	.006**
            	Pass
          

          
            	Compatibility
            	→
            	.122
            	.149
            	.06
            	2.027
            	.043*
            	Pass
          

          
            	Social Presence
            	→
            	.206
            	.297
            	.053
            	3.903
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	Telepresence
            	→
            	-.032
            	-.047
            	.048
            	-.669
            	.504
            	Not
          

          
            	Platform Trust
            	→
            	Continuance Intention
            	.488
            	.359
            	.111
            	4.400
            	
              
                
                  ***
                
              
            
            	Pass
          

          
            	 χ2=520.137 (df=293, p= .000), CMIN/DF=1.775, IFI= .923, TLI=  .913, CFI= .922, RMR= .053, RMSEA= .068
          

        

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

        

        

        제페토 메타버스 사용자 데이터에 대한 구조모형 분석을 실시한 결과, χ²=520.137(df=293, p=.000), CMIN/df는 1.775(≤3), IFI는 .923(≥.9), TLI는 .913(≥.9), CFI는 .922(≥.9), RMR은 .053(≤.08), RMSEA는 .068(≤.08)로 측정되었다. 이러한 결과는 모든 적합도 지수가 설정된 기준치를 만족함을 나타내며, 이는 제페토 메타버스 사용자 데이터에 대한 구조모델이 적합하다는 것을 의미한다. 연구가설 검증 결과, 메타버스 플랫폼에 대한 간편성(β=.362, t=4.538, p<.001), 혜택(β=.206, t=2.760, p<.01), 호환성(β=.149, t=2.027, p<.05), 사회적 실재감(β=.297, t=3.903, p<.001)이 플랫폼 신뢰에 유의한 정(+)의 영향을 미치며, 플랫폼 신뢰(β=.359, t=4.400, p<.001)가 지속적 이용 의도에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나, 메타버스 플랫폼에 대한 원격실재감(β=-.047, t=-.669, p>.05)이 플랫폼 신뢰에 유의한 정(+)의 영향을 미치지 못한 것으로 나타났다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Moderation effect analysis results
          
          

        

        
          
            
              	
              	Model 1
              	Model 2
              	Model 3
            

            
              	β
              	t
              	p
              	β
              	t
              	p
              	β
              	t
              	p
            

          
          
            	XIRANG
            	Constant
            	
            	7.175
            	.000
            	
            	5.039
            	.000
            	
            	25.893
            	.000
          

          
            	Platform Trust
            	.416
            	5.802
            	.000
            	.336
            	4.599
            	.000
            	.317
            	4.588
            	.006
          

          
            	Digital Literacy
            	
            	
            	
            	.252
            	3.451
            	.001
            	-1.001
            	-20.728
            	.000
          

          
            	Platform Trust * Digital Literacy
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	1.609
            	31.449
            	.000
          

          
            	R2(adjusted R2)
            	.173(.168)
            	.230(.221)
            	.893(.891)
          

          
            	ΔR2(F-sig)
            	.173***
            	.057***
            	.663***
          

          
            	F(P)
            	33.662***
            	23.925***
            	444.132***
          

          
            	ZEPETO
            	Constant
            	
            	8.861
            	.000
            	
            	6.327
            	.000
            	
            	27.595
            	.000
          

          
            	Platform Trust
            	.329
            	4.531
            	.000
            	.214
            	2.762
            	.006
            	.209
            	2.313
            	.015
          

          
            	Digital Literacy
            	
            	
            	
            	.275
            	3.547
            	.001
            	-.839
            	-19.606
            	.000
          

          
            	Platform Trust * Digital Literacy
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	1.483
            	34.016
            	.000
          

          
            	R2(adjusted R2)
            	.108(.103)
            	.170(.161)
            	.895(.893)
          

          
            	ΔR2(F-sig)
            	.108***
            	.062***
            	.725***
          

          
            	F(P)
            	20.528***
            	17.258***
            	476.366***
          

        

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

        

        

      

      
        4-6 조절효과 검증
        본 연구에서는 메타버스 플랫폼에 대한 플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 간의 관계에서 디지털 기술역량이 조절효과를 가지는 지를 알아보기 위해 위계적 회귀 분석을 수행하였다. 시랑 메타버스의 사용자 데이터를 분석한 결과, 플랫폼 신뢰와 디지털 리터러시의 상호 작용이 β값 1.609(p<0.001)로 나타났다. 이는 디지털 기술역량이 메타버스 플랫폼 신뢰와 그로 인한 지속적 이용 의도 사이에서 조절 역할을 한다는 것을 확인하였다. 제페토 메타버스 사용자의 경우, 위계적 회귀분석을 통해 얻은 결과는 플랫폼 신뢰와 디지털 기술역량의 상호작용이 β값 1.483(p<0.001)로 나타나, 디지털 기술역량이 플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 사이에서 조절 역할을 한다는 것을 보여주었다. 이는 디지털 기술역량이 높은 사용자들이 플랫폼에 대해 더 큰 신뢰를 가지고, 이로 인해 지속적으로 사용할 의도가 더 강하다는 것을 시사한다.

        디지털 기술역량의 조절효과를 도식화한 그림 4에 따르면 시랑 메타버스 사용자와 제페토 메타버스 사용자 간에 유사한 경향이 관찰되었다. 구체적으로, 디지털 기술역량이 낮은 사용자 집단은 높은 집단에 비해 지속적 이용 의도가 낮은 것으로 나타났다. 또한, 플랫폼 신뢰가 지속적 이용 의도에 미치는 영향력은 디지털 기술역량이 낮은 집단에서 더 강한 것으로 나타났다. 이는 디지털 기술역량의 수준이 높은 사용자들에게 플랫폼 신뢰가 지속적 이용 의도에 미치는 영향이 상대적으로 제한적임을 시사하는 반면, 디지털 기술역량이 낮은 사용자들의 경우, 플랫폼 신뢰가 그들의 지속적 이용 의도에 상대적으로 큰 영향을 주고 있음을 나타낸다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Moderation effect graph
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구의 목적은 메타버스 플랫폼의 신뢰를 강화하기 위한 조건으로 혁신확산이론과 실재감이론을 적용하는 것이다. 더불어, 사용자가 메타버스를 지속적으로 사용하고자 하는 의도에 디지털 기술역량이 플랫폼 신뢰와 어떻게 상호작용하는지를 탐구하고자 한다. 이와 함께 한국의 대표 메타버스 플랫폼인 '제페토'와 중국의 '시랑(希壤)'을 연구사례로 선정하여, 각 플랫폼의 변인 수준을 관찰하고자 한다. 결과를 요약하면 다음과 같다.

      첫째, 시랑의 경우, 메타버스 플랫폼의 간편성, 호환성, 그리고 사회적 실재감이 플랫폼 신뢰에 유의미하게 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 플랫폼 신뢰는 사용자의 지속적 이용 의도에 유의한 정(+)적 영향을 주는 것으로 확인되었다. 반면, 메타버스 플랫폼의 혜택과 원격 실재감은 플랫폼 신뢰에 유의한 영향을 미치지 못했다. 플랫폼 신뢰와 디지털 리터러시 간의 상호작용은 β값 1.609(p<0.001)로 나타났으며, 이는 디지털 기술 역량이 메타버스 플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 사이에서 중요한 조절 역할을 함을 보여준다. 사용자가 시랑 플랫폼을 선택하는 데 있어 기술의 사용 용이성, 기존 경험이나 환경과의 호환성, 사회적 상호작용의 질을 중요하게 여기는 것으로 나타났다. 이는 메타버스 플랫폼 개발자 및 관리자가 사용자 경험 개선에 초점을 맞춰 이러한 요소들을 중시해야 함을 의미한다. 한편, 혜택과 원격 실재감이 플랫폼 신뢰에 미치는 영향이 유의미하지 않았다는 결과는 선행연구와 차이를 보이며, 이는 사용자들이 메타버스 플랫폼의 이점이나 원격 환경에서의 실재감을 충분히 인식하지 못하고 있거나, 이러한 요소들이 신뢰 형성에 상대적으로 덜 중요할 수 있음을 시사한다. 따라서 플랫폼 제공자는 이러한 요소들의 가치를 강화하고 사용자에게 더 명확하게 전달할 필요가 있다.

      둘째, 제페토의 경우, 메타버스 플랫폼의 간편성, 혜택, 호환성, 그리고 사회적 실재감이 플랫폼 신뢰에 유의미하게 정(+)의 영향을 미쳤으며, 플랫폼 신뢰는 지속적 이용 의도에도 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나 메타버스 플랫폼에 대한 원격 실재감은 플랫폼 신뢰에 유의한 영향을 미치지 않았다. 또한, 위계적 회귀분석 결과 플랫폼 신뢰와 디지털 기술 역량의 상호작용은 β값 1.483(p<0.001)으로 나타나, 디지털 기술 역량이 플랫폼 신뢰와 지속적 이용 의도 사이에서 중요한 조절 역할을 함을 보여주었다. 제페토 사용자들은 플랫폼의 간편성, 혜택, 호환성 및 사회적 실재감이 플랫폼 신뢰에 중요한 영향을 미친다고 여기는 것으로 나타났다. 그러나 원격 실재감은 플랫폼 신뢰에 크게 영향을 주지 않았으며, 디지털 기술 역량이 플랫폼 신뢰와 지속적 사용 의도 사이에서 중요한 조절 역할을 하는 것으로 밝혀졌다. 이는 제페토 플랫폼 개발자와 관리자가 사용자 경험을 향상시키기 위해 사용자의 기술적 능력을 고려하고, 플랫폼의 사용 편의성, 호환성, 사회적 실재감 등을 강조하는 전략을 채택해야 한다는 것을 시사한다.

      연구결과를 토대로 본 연구의 시사점을 다음과 같다. 첫째, 중국 메타버스 플랫폼 시랑에 대한 사용자 맞춤형 인터페이스 개발의 중요성을 강조한다. 여기에는 다양한 디지털 리터러시 수준을 가진 사용자들을 고려하여 간단한 아이콘과 명확한 메뉴 구조를 제공하는 것이 포함된다. 또한 지역화 및 문화적 적합성을 고려한 콘텐츠 제작, 예를 들어 중국의 전통 축제나 지역별 명소를 재현한 가상 공간을 만들어 사용자의 관심을 유도하는 것이 필요하다. 한편, 고급 AI 기반 서비스를 통해 중국어 자연어 처리(NLP) 기술을 활용하여 사용자와의 상호작용을 자연스럽게 만들고, AI 기반의 개인화 추천 시스템을 통해 사용자 경험을 향상시키는 것도 중요하다. 마지막으로, 중국의 인터넷 규제에 맞춰 데이터 보호 및 사용자의 개인정보 보안을 철저히 관리하는 것이 필수적이다. 예를 들어, 사용자 데이터의 암호화 및 안전한 저장 방법을 구현하는 것이 포함된다. 이러한 제언들은 사용자의 신뢰를 높이고, 플랫폼의 지속적인 사용을 촉진하는 데 기여할 수 있다.

      둘째, 한국의 제페토 플랫폼에서는 사회적 상호작용 기능의 개선이 중요하다. 이를 위해 다양한 소셜 미디어 기능을 통합하여, 사용자들이 가상 공간 내에서 모임을 개최하거나 이벤트를 생성할 수 있는 기능을 제공하는 것이 좋고, 특히 한류 콘텐츠의 통합도 중요한 전략이다. K-pop, K-드라마 등과 관련된 가상 이벤트, 아이템, 환경을 제작하여 글로벌 사용자들의 참여를 유도하는 것이 효과적일 수 있다. 또한, 모바일 최적화는 스마트폰 사용자들에게 끊김 없는 메타버스 경험을 제공하기 위해 터치스크린 최적화, 모바일 알림 시스템, 모바일 전용 콘텐츠 개발 등이 포함될 수 있으며, 실시간 피드백 및 사용자 참여 촉진을 위해 사용자의 행동에 따라 실시간으로 피드백을 제공하고, 게임화 요소를 도입하여 사용자의 참여를 유도하는 것도 중요한다. 이러한 전략적 접근은 제페토 사용자들의 경험을 개선하고, 플랫폼에 대한 지속적인 관심과 참여를 유도하는 데 도움이 될 수 있다.

      셋째, 메타버스 플랫폼에 대한 공통적인 시사점은 다음과 같다. 크로스 플랫폼 호환성을 확보해야 하여 PC, 스마트폰, 태블릿 등 다양한 기기에서 원활히 사용할 수 있도록 플랫폼을 최적화하는 것이 중요하다. 사용자의 개인정보 및 데이터 보안을 위해 최신 보안 프로토콜과 암호화 기술을 적용해야 한다. 사용자 참여 및 피드백 메커니즘을 구축하여 사용자의 의견을 플랫폼 개선에 적극적으로 반영하는 것이 필요하다. 마지막으로, AR, VR, 3D 그래픽, 인공지능 등 최신 기술을 지속적으로 통합하고 업데이트하여 사용자 경험을 지속적으로 향상시켜야 한다. 이러한 접근은 양국의 메타버스 플랫폼이 사용자의 신뢰와 참여를 높이고 지속적으로 성장하는 데 기여할 것이다.

      본 연구는 메타버스 플랫폼 사용자들의 행동을 집중적으로 연구하면서 몇 가지 한계를 가지고 있다. 연구가 주로 메타버스 사용자의 행동에 중점을 둔 것으로, 특정 메타버스 플랫폼의 시각적 효과나 UI/UX 디자인의 효과에 대한 구체적인 분석을 포함하지 않았다는 점이다. 이러한 디자인 요소는 사용자 경험과 만족도에 중대한 영향을 미칠 수 있으므로, 향후 연구에서는 이러한 요소들을 포함하여 보다 포괄적인 분석을 수행하는 것이 필요하다.
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