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            Abstract
          
        

        
          페이스북이 사명을 메타로 바꾼 2021년부터 몇 년간 세계는 메타버스 열풍에 휩싸였다. 기업과 정부, 대학을 비롯해 많은 기관들이 메타버스에 뛰어들었지만 제대로 성공한 경우는 드물다. 현재 메타버스에 대해서는 이미 실패한 기술이며 유행이 지나갔다는 의견과, 발전을 위한 과도기일 뿐이라는 의견이 대립하고 있다. 새로운 기술이 성공하기 위해서는 참신성, 편의성, 유용성이라는 세가지 요건을 반드시 충족해야 한다. 새로운 기술들에 대해서는 이러한 기준을 적용하여 현재 기술의 문제점 및 부족한 부분 그리고 성공 가능성을 판단할 수 있다. 본 연구에서는 기술의 핵심적인 세 가지 요인을 적용한 NCU(Novelty, Convenience, Usefulness) 이론을 적용하여 메타버스의 성공 가능성을 판단해 보고자 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Since Facebook’s rebranding as Meta in 2021, the world has become enthralled by the concept of the metaverse. Many organizations, government institutions, and universities have ventured into the metaverse; however, a few have succeeded. Opinions regarding the metaverse are currently divided. Some regard it as a failed technology, which has gone out of fashion, whereas others consider it as a technology undergoing a transitional period of development. A new technology must meet three criteria, i.e., novelty, convenience, and usefulness (NCU), to be successful. Applying these criteria to new technologies allows for the identification of problems and shortcomings in existing technologies, which can help determine their likelihood of success. This study aims to determine the likelihood of Metaverse's success on the basis of the NCU theory.
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      Ⅰ. 서 론
      2021년을 기준으로 국내외에서 메타버스에 대한 관심이 폭발했다. 메타버스는 4차 산업혁명 시대의 핵심 중 하나이며 메타버스 산업은 급격하게 성장할 것으로 인식되었다. 세계 최대의 IT 기업 중 하나인 페이스북이 “메타”로 사명을 변경한 것도 비슷한 많은 사람을 놀라게 하였다. 많은 조직이 경쟁우위를 달성하기 위하여 파괴적이고 혁신적인 기술에 집중하는 것과 같이[1],[2] 국내외에서 많은 기관과 기업들이 메타버스 연구와 개발, 서비스에 뛰어들었다. 그러나 대부분의 메타버스들이 뚜렷한 성과를 얻지 못하면서 최근에는 부정적인 인식이 강해진 기류이다. 이는 국내뿐 아니라 해외에서도 비슷한 분위기이다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Major technology search trends (Google Trends)
        
        

        

      

      메타버스에 대한 구글 검색은 한때 인공지능과 암호화폐를 능가하였으나 현재는 이러한 기술들과 비교할 때 저조한 관심을 보이고 있다. 국내 대표적인 메타버스 중 하나인 “메타버스 서울”의 경우 2022년 타임지의 메타버스 분야 최고의 발명으로 선정되기도 하였으나[3] 최근에는 하루 접속자 수가 최대 접속 가능 규모의 20%에 불과한 하루 500명대에 불과하여 전년 대비 예산이 74%나 삭감되기도 하였다[4]. 이러한 이유로 국내외 다양한 언론에서 메타버스를 실패하거나 유행이 지난 기술로 평가하는 경우가 급격하게 늘기도 하였다. 메타의 대표적인 메타버스 플랫폼인 호라이즌 월드(Horizon worlds)의 사용자는 2022년 50만 명의 월 사용자를 목표로 하였으나 2024년 현재 20~30만 명 수준에 그치고 있는 것으로 추정된다.(정확한 수치는 비공개)

      메타버스 실패의 원인에 대해서는 여러 가지 분석이 이루어지고 있다. 메타마인드(Meta Minds)그룹의 CEO 산드라 헬루(Sandra Helou)는 메타버스의 최대 실패 원인으로 맞춤형 비즈니스 모델의 부재[5]를 꼽았고, 비즈니스 인사이드는 “RIP Metaverse(고이 잠드소서 메타버스)[6]”라는 제목과 함께 메타버스는 실패한 유행의 기술 묘지로 향하고 있고 메타로 사명을 바꾼 페이스북 창업자 저커버그가 사람들을 속이고 수백억 달러를 태워버렸다고 비난하기도 했다. 국내에서는 메타버스 실패의 문제가 확장과 세계의 고려가 아닌 가상공간을 중심으로 사고하고, 가상공간 구축에 집중했기 때문이라고 원인을 분석하기도 했다[7].

      반면 메타버스가 실패했다는 데 대해서 반대하는 의견들도 있다. 최근 과학기술정보통신부에서는 메타버스에 2024년에 총 1,197억 원을 지원한다고 밝혔으며[8] 500억 규모의 메타버스 펀드 조성을 추진한다고 밝히기도 하였다. 국내에서는 세계에서 처음으로 메타버스 산업진흥을 위한 가상융합산업진흥법이 통과되어 메타버스 관련 산업을 지원하고 규제를 개선하기 위한 법제도적 지원이 시작되었으며 네이버와 삼성 LG 등의 기업이 메타버스 투자를 확대한다는 발표도 있었다. 메타버스는 죽은 것이 아니라 새롭게 재구성되고 있으며 생성형 인공지능처럼 번쩍이지는 않지만 변화하고 있다는 의견[9], 실패처럼 보이는 메타버스는 한쪽 면만 보고 있다는 의견도 있다[10].

      메타버스가 실패한 기술이 되어 사라질 것인가 아니면 새로운 사회변화를 가져올 혁신의 중임이 될 것인지에 대해서 현재도 많은 논의가 진행 중이다. 본 연구에서는 메타버스 이전 기술의 본질에 기반하여 메타버스를 비롯한 첨단기술들의 성공과 실패와 관련된 핵심 요인들을 분석하고 이를 기반으로 향후 메타버스 성공을 위한 핵심 이론과 전략을 검토해보고자 하였다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 선행연구 검토
      
        2-1 기술의 본질
        
          1) 기술의 목적
          마차의 개발과 전기자동차의 개발은 본질적으로 같은 목적을 갖는다. 말을 길들여 타는 기술과 로켓 발사 기술 역시 다르지 않으며 연을 날리는 것과 인공지능을 이용하는 것 역시 다르지 않다. 이는 기술의 본질이 결코 기술적인 것이 아니기 때문이다[11]. 사전적 의미로 기술은 “과학이론을 적용해 자연의 사물을 인간 생활에 유용하도록 가공하는 수단[12]”, 새로운 기계를 설계하는 등 산업 등에서 실제로 활용하는 과학적 지식(scientific knowledge used in practical ways in industry, for example in designing new machines)[13], 특정 영역에서 실제로 활용되는 지식(the practical application of knowledge especially in a particular area)[14] 등을 의미한다. 결국 기술의 본질은 과거에서 현대에 이르기까지 특정 분야에서 인간이 유용하게 사용하기 위한 과학적 지식을 의미한다. 사냥이나 생존을 위해 석기 무기나 화살이 개발되었고, 식량을 위해 가축을 기르는 기술, 이동이나 운송을 위한 말을 이용하는 기술, 물건을 나르기 위한 바퀴의 개발이나 우주를 비행하기 위한 로켓의 개발, 나노기술이나 암호화폐 기술에 이르기까지 기술의 본질은 같다고 할 수 있다.

        

        
          2) 기술 변화 속도
          그러나 철기의 개발이나 마차의 개발과는 달리 현대 기술은 그 속도와 파급력 면에서 과거와는 큰 차이를 보이고 있는데 과거의 기술들은 비교적 오랜 시간에 걸쳐 개발되고 확산되었으나 현대의 기술들은 그와 비교할 수 없는 수준으로 변화하기 때문이다. 비록 무어의 법칙으로 대변되는 기술 수준의 기하급수적 변화 속도가 이전에 비해 다소 감소하기는 했지만[15] Chat-GPT를 비롯한 생성형 인공지능의 기술들은 기술 변화 흐름을 더욱 가속화하고 있다[16]-[18].

          수천 년 동안 사용된 마차에 비해 20세기 초에 들어서야 본격화된 자동차의 개발과 보급에는 100년이 걸리지 않았으며 테슬라에 의해 촉발된 전기자동차 생태계는 불과 몇 년 만에 다시 이러한 세계의 자동차 시장을 바꾸고 있다[19]. 현대 사회의 기술 발전은 과거 오랜 기간에 걸쳐 변화되거나 도태되었던 기술 변화를 급격하게 변화시켰으며 이에 따라 도태되거나 사라지는 기술들도 급격하게 늘어나게 되었다. 과거 청동기에서 철기로의 변화 속도보다 마차에서 자동차로의 변화 속도가 빠르고 내연기관 자동차에서 전기자동차로의 변화 속도는 더욱 빨라지는 것이다.

          이러한 급격한 변화는 과거와는 다른 모습들을 보이고 있는데 실패되거나 사라지는 기술들이 급격하게 늘어나고 있다는 점이다. 인간이 말을 대신하는 데는 수천 년이 걸렸지만, 내연기관차에서 전기차로의 전환은 그것과 비교할 수 없이 빨라진다. 일명 삐삐라고 물렸던 무선호출기에서 시티폰, 휴대전화, 스마트폰으로 변화하는 기간은 더욱 짧아지고 있으며 경쟁에 밀려 사라지는 기업이나 기술들도 급격하게 늘어나고 있다. 새로운 기술의 등장에 따른 기존 기술의 쇠퇴나 변화는 현대 사회에서 매우 중요한 개념이다. 현대 사회는 새로운 마차를 개발하는 것처럼 느긋하게 변화를 지켜볼 수 없으며 엄청난 자금과 기회를 확보하기 위한 경쟁이 가속화되고 있다.

        

      

      
        2-2 현대 사회의 성공과 실패 기술 사례 분석
        
          1) 성공 기술과 실패 기술
          기술의 발전 속도가 빨라짐에 따라 새로운 기술의 등장과 함께 사라지거나 교체되는 기술 역시 급격하게 증가하게 되었다. 기술의 수명주기에 관한 연구도 중요해지고 있다[20]. 기술 핵심 요인들에 대한 검토와 연구는 바퀴나 마차, 청동기 문명이나 농경 기술 등 인류 역사의 모든 기술들을 대상으로 할 수도 있지만 본 연구에서는 2000년대 이후의 중요한 기술들의 사례를 중심으로 검토하였다.

        

        
          2) 주요 성공 기술
          
            ⦁ 스마트폰(Smartphone)
          

          21세기 가장 큰 기술적 혁신 중 하나인 스마트폰의 경우 기술 성공사례의 대표적인 경우라고 할 수 있다. 애플이 처음 아이폰을 발표했을 때, 아이폰이 강조한 점은 기존의 음악플레이어, 전화기, 그리고 인터넷 기기를 하나로 합치는 것이었다. 이는 새로운 개념이기는 했지만, 당시 고유하거나 독보적인 기술이라고 평가하기는 어려웠으며 비슷한 개념의 다른 기존 제품들이 존재하기도 하였다. 그러나 애플은 기존의 휴대전화에서 과감하게 키보드를 없애고 하나의 기기에 이러한 기능들을 통합했다. 이를 통해 키보드가 없이 화면 하나로 모든 기능을 이용하는 참신성, 넓은 액정화면을 그대로 사용하며 조작이 쉬운 편의성, 기존 휴대폰이 가졌던 전자기기로서의 한계를 넘어 하나의 기기에 에어팟 등의 기능을 포함한 유용성이 결합하여 21세기를 대표하는 기술혁신 중 하나가 되었다.

          
            ⦁ 인터넷(Internet)
          

          군사적 목적으로 개발된 인터넷은 유용성이 높았지만 막대한 설치비와 인프라 등의 문제로 일반적인 국민이 사용할만한 시스템은 아니었다. 그러나 통신 인프라 발전에 따라 인터넷의 편의성이 지속적으로 발전하기 시작하면서 인터넷 기술이 폭발하게 되었다. 온라인을 통해 다른 지역 나아가서는 세계의 사람들과 실시간으로 소통할 수 있다는 참신성에 통신 기술의 발전에 따라 사용의 편의성과 비용이 극히 낮아지게 되어 사용이 폭발적으로 늘어나게 되며 전화선에서 시작하여 광케이블이나 위성을 이용한 통신까지 사용하게 되면서 인터넷은 현재의 시대를 맞이하게 된다.

          
            ⦁ 전기자동차(Electric car)
          

          내연기관 자동차보다 먼저 개발된 전기자동차는 당시 여러 기술적 한계와 정치, 경제적 이유로 쇠퇴하였지만, 테슬라의 등장과 함께 세계의 새로운 트렌드가 되었다. 전기자동차는 기존 내연기관차에 비하여 새로운 디자인과 참신성으로 존재를 부각시켰으며 편의성(강하고 즉각적인 출력, 가정충전 가능, 자동차의 유지 보수적 장점), 유용성(환경적 이점, 낮은 유지 비용 등) 등의 이유로 완전히 새로운 기술 대안이 되었다.

          
            ⦁ 기타
          

          이외에도 우버(Uver), 에어비앤비(Airbnb), 아마존(Amazon), 유튜브(Youtube), 인스타그램(Instagram), 드론(Drone), 온라인뱅킹(Online Banking) 등 현대 사회를 크게 변화시킨 성공한 많은 기술이 있으며, 중요한 공통점을 갖는다.

        

        
          2) 주요 실패 기술
          
            ⦁ 3D텔레비전(3D Television)
          

          아바타 이후 3D는 한때 시장을 이끌 핵심 기술의 기대를 받았지만 그러지 못했다. 한때 TV 시장의 주류가 될 것 같았던 3D텔레비전은 급속도로 시장에서 사라졌고 최근 가정용 텔레비전에서 이 기술을 포함해서 출시하는 경우는 보기 힘들다. 이 기술은 3차원 시각이라는 참신성을 갖추었고 새로운 경험을 제공하였지만 특별한 안경을 쓴 채 사용해야 한다는 편의성 부분에서 큰 불편이 있었고 콘텐츠의 생산에도 문제가 있었다. 다소 복잡한 시스템의 한계는 기존 2차원 영상의 유용성을 크게 능가하지는 못했다. 결국 참신성이라는 점에서 높은 평가를 받았지만 불편함과 콘텐츠의 한계 때문에 현재 가정용 TV 시장에서는 보기 힘든 기술이 되었다.

          
            ⦁ 세그웨이(Segway)
          

          한때 21세기 최고의 발명품이 될 것이라는 기대를 받았던 세그웨이는 초반 많은 관심을 받았지만, 가격 측면의 문제, 계단이나 건물과 같은 이동 장소적 한계, 대중교통이나 자전거의 유용성을 극복하지 못하면서 한때의 유행으로 지나갔다, 개인용 이동장치라는 참신성이 높았던 반면, 편의성과 유용성 면에서 큰 장점을 가져오지 못하면서 결국 사라지게 된다.

          
            ⦁ 구글 스태이디어(Google STADIA)
          

          구글의 새로운 게임 플랫폼이었던 스태이디어는 중앙서버의 고성능 컴퓨터를 이용하여 게임 서비스를 제공한다는 개념으로 여러 가지 새로운 기술들을 내세웠지만, 게임 반응속도의 한계, 통신 문제 등으로 결국 사업을 접게 되었다. 게임기 본체가 필요하지 않다는 점에서 기존의 게임기 산업을 대체할 기술로 기대되었지만 기존 게임기에 비해 참신성과 편의성에서 큰 약점을 보이면서 스태이디어는 결국 실패한 기술이 되었다.

          
            ⦁ 기타
          

          이외에도 클럽하우스, LED 마스크, 시티폰, MD 플레이어, 구글 글라스 등 많은 IT 제품과 기기, 서비스가 시장에서 성동을 거두지 못하고 실패했다. 이러한 기술들이 실패한 것에는 상업적, 사회적 요인도 있을 수 있지만 기술의 본질과 관련된 점에서 공통점을 갖는다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. NCU이론을 통한 기술 성공 요인의 분석
      
        3-1 NCU이론과 핵심 요인
        현대 사회 기술들의 핵심 성공 요인을 분석하면 다음과 같은 결론을 얻을 수 있다. 이는 철기 문명, 바퀴, 비행기, 자동차, 휴대전화, 줄기세포 기술이나 게놈(Genome)분석까지 기술도입에 공통으로 적용될 수 있는 3가지의 핵심적인 특징이다[21].

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Research model (NCU Theory)
          
          

          

        

        
          1) 참신성(Novelty)
          새로운 기술들은 기존과는 다른 참신성이 필요하다. 새로운 기술들은 기존의 기술들이 보여주지 못했던 신선한 면을 보여주고 사람들의 이목을 끌 수 있어야 한다. 바퀴의 발명이나 비행기의 발명은 기존의 기술들이 이루지 못했던 영역으로 사람들을 이끌었는데 처음에는 그 기능이나 편의성보다 새로운 기술이라는 점이 가장 이목을 끄는 것이었다. 자동차는 말 없이 움직이는 점에서, 비행기는 하늘을 날 수 있다는 점에서 휴대전화는 들고 다니는 전화기라는 점에서, 우버는 자가용을 택시로 이용한다는 점에서 아이폰은 핸드폰에 음악플레이어가 결합했다는 점에서 사람들의 이목을 끌었다. 이는 기술의 편의성이나 유용성 이전에 사람들에게 색다른 경험을 제공한다는 점에서 특히 기술의 도입 시기에 매우 중요한 요소이며 이를 통해 사람의 관심과 자본의 투자 그리고 연구개발이 이루어진다. 참신성은 기술의 도입단계 이후 본격적인 기술 경쟁 시대에도 매우 중요한데 스마트폰이 개발된 이후 끊임없이 추가되는 새로운 기능들과 같이 기술이나 서비스가 정착단계에 접어든 이후에도 기업들은 경쟁에 맞서 자신의 제품과 서비스를 홍보하고 새로운 관심을 불러일으켜야 하기 때문이다. 비트코인에 비해 기술적으로 진보된 것으로 평가받는 이더리움은 그 기술적 이점에도 불구하고 참신성 면에서 비트코인을 넘기 힘들었다. 참신성이 부족한 경우 이러한 상업적 성공 가능성은 있지만 근본적인 혁신과 변화, 그리고 이에 따른 투자나 관심을 가져오는 것은 쉽지 않다.

        

        
          2) 편의성(Convenience)
          새로운 기술이 참신하고, 유용하다고 하더라도 편의성이 부족한 경우에 기술은 제대로 발전하기 어렵다. 편의성에는 여러 가지 하부 조건들이 있을 수 있는데 사용난이도나 가격 접근성, 사용자인터페이스나 사용경험 등이 포함될 수 있다. 아이폰이 새롭고 유용하다고 하더라도 사용이 어렵거나 비용이 지나치게 비쌌다면 세계적인 스마트폰의 붐은 오지 않았을 것이며 이는 자동차나 비행기, 인터넷이나 우버, Chat-GPT도 마찬가지였을 것이다. 사용난이도, 접근성, 경제성을 포함하는 편의성은 특히 대중과 사회의 기술의 확산 과정에 있어서 매우 중요한 요소라고 볼 수 있다. 최근 Chat-GPT와 같은 생성형 인공지능의 급격한 확산은 인공지능 기술이나 컴퓨터 기술의 발전도 있지만 같은 기능을 사용하는데 복잡한 코딩이나 높은 기술적 이해가 필요했다면 최근과 같은 속도로 확산하지 않았을 가능성이 높을 것이다.

        

        
          3) 유용성(Usefulness)
          기술의 목표는 기술개발 자체에 있는 것이 아니며 기술의 개발을 통한 이익과 유용성이 있어야 한다. 바퀴는 기존의 이동 수단(통나무 등)에 비하여 높은 운송효율을 가져왔고 비행기는 이동과 수송, 공중공격이라는 전쟁에서의 이점을, 자동차는 자유롭게 이동이 가능하다는 점에서, 휴대전화는 유선이 없는 곳에서 통화할 수 있다는 점에서, 우버는 개인의 자가용을 이용해서 돈을 벌 수 있다는 점에서, 아이폰은 핸드폰 하나로 통화와 음악 재생, 인터넷까지 이용할 수 있다는 점에서 기술적 유용성을 증명하였다. 새로운 기술은 최소한 기존의 기술을 대체할 수 있을 정도 또는 기존 기술을 넘어서는 유용성이 필요하며 이러한 유용성의 한계치보다 변화에 따른 비용이 더 크다면 기존 기술을 대체하기 어려울 것이다. 이러한 유용성에는 경제적 이익, 사회관계 형성, 경제성, 행정편의, 업무처리 속도, 접근성 등 다양한 요인들이 포함될 수 있으며 결국 기존의 기술에 비해 “이익”이 되는 점이 있어야 한다. 특히 유용성은 기술의 본질과 가장 밀접한 관계에 있는 핵심적인 것으로서 초기 인터넷이나 로켓의 개발과 같이 기술적 유용성이 극히 높거나 독보적이라면 비용과 편의성이 낮다고 해도 기술개발은 지속될 수 있을 것이다. 그러나 기술적 유용성만으로는 기술 자체가 트렌드가 되거나 상업적 성공을 보장할 수 없는 사실 역시 분명하다. 유용성은 특히 기술의 지속 가능 단계에서 중요한 가치로 평가된다.

        

      

      
        3-2 NCU이론을 통한 기술 분석과 유의점
        
          1) NCU이론을 통한 기술 성공 예측
          앞서 검토한 기술의 핵심인 NCU이론을 통해 새로운 기술의 성공 여부와 발전 가능성을 예측해 볼 수 있다. NCU의 세 가지 핵심 동인(Key Drivers)은 기술의 대중적 성공에 있어 핵심적인 것으로 하나라도 부족한 경우에 그 기술이 성공하기는 매우 어렵다. 참신성이 부족한 경우에는 대중들의 관심을 끌거나 투자받기가 어렵고, 편의성이 부족한 경우 관련 기술들은 일부 전문가만 사용하거나 더 편리한 기술에 기회를 뺏기게 될 가능성이 있다. 유용성이 부족한 경우 단기간의 사회적 관심을 끌 수 있지만 향후 기술에 관한 관심과 투자가 지속될 가능성은 매우 낮을 것이다. 결국 새로운 기술들은 이러한 세 가지 핵심 요소들이 언제 어떻게 적용되는지가 가장 중요하다. 최근 이슈가 되는 IT기술(기기)을 예시로 간단히 적용하면 다음과 같다.

          
            Table. 1. 
				
            

            
              Predicting New ITdevice Success with NCU (example)
            
            

          

          
            
              
                	Device
                	Novelty
                	Convenience
                	Usefulness
                	Analysis and prediction
              

            
            
              	Vision Pro
              	△
              	△
              	△
              	- Similar to existing devices such as Oculus
- Weight and ease of use need improvement
- Need to prove usefulness
            

            
              	Galaxy Ring
              	○
              	△
              	○
              	- Similar products, not widespread.
- Ease of use (UI, connection) required
- Easy health care
            

          

          

        

        
          2) NCU이론을 통한 기술의 부활 가능성 검토
          한번 성공하지 못한 기술이라 하더라고 기술들은 언제든 새롭게 성공할 가능성을 가지고 있다. 내연기관차보다 먼저 개발되었던 전기자동차는 최근 세계적인 흐름이 되어가고 있고, 개발된 지 100년이 넘은 멀티콥터 기술에 기반한 드론은 최근 몇년 동안 대중 및 군사적 핵심 기술로 성장했다. 이러한 기술들의 공통점은 원천기술이나 개념이 개발된 지 매우 오래된 것이라는 점이다. 기술의 본질은 인간 생활의 편의 추구이며 이러한 점에서 편의성이나 참신성 유용성 중 하나의 요인이 부족하여 기술적 성공이나 대중적인 확산이 되지 않았다고 하더라도, 관련 기술이나 사회의 변화에 따라 새롭게 주류기술이 될 수 있다는 점에서 NCU이론은 또 다른 의미가 있다. 세 가지 핵심 요인 중 하나라도 부족한 경우 그 기술은 실제 성공하기 어렵지만, 반대로 부족했던 요인이 보강된다면 관련 기술들은 언제든 다시 중심 기술이 될 가능성을 가지고 있다는 점이다. 인공지능이나 드론, 전기자동차 등 현대 사회의 많은 핵심 기술이 최초 개발된 이후 여러 번의 암흑기를 거쳐 주류기술이 되었다는 점에서 이러한 이론적 뒷받침이 가능하다. 배터리 기술 부족으로 외면받았던 전기자동차나, 컴퓨터 성능의 한계로 여러 차례 암흑기를 맞았던 인공지능, 높은 가격으로 인해 개인이 사용하기 어려웠던 개인용 컴퓨터 등의 경우에서 보는 것처럼 기술에 충분한 유용성이 있다면 일부 요인의 한계로 당시에는 성공하지 못하였다고 하더라도 완전히 새로운 기회를 맞을 가능성이 생기게 될 수 있을 것이다.

        

        
          3) 거시적 NCU와 미시적 NCU
          스마트폰의 등장은 기존 휴대전화 시장을 거의 완전히 대체하였다. 이러한 스마트폰은 참신성과 편의성, 유용성의 관점에서 기존 기술을 완전히 대체하였지만, 스마트폰이 등장하고 기술적 생태계가 갖추어지면 내부에서는 또 다른 치열한 경쟁이 벌어지게 된다. 끊임없이 등장하는 새로운 스마트폰의 기술이나 혁신, 생성형 인공지능, 전기자동차의 사례에서 보이는 것처럼 새로운 기술 트렌드가 정착이 된 경우에는 내부에서 다시 NCU에 기초한 도전과 변화가 벌어지게 된다. 즉 NCU는 기존 기술과 사회의 패러다임을 바꾸는 정도에서부터 작은 제품의 혁신에까지 적용되는 것이다.

        

      

      
        3-3 NCU이론에 따른 메타버스 기술의 분석
        
          1) 메타버스 핵심 동인의 분석
          NCU이론은 그 규모에 따라 다르게 적용할 수 있다. 스마트폰 시장에서 새로운 모델에 대한 성공 가능성을 검토하는 수준의 미시적 분석에서부터 완전히 새로운 기술들에 대한 성공 가능성 분석까지 적용할 수 있다. NCU이론을 현재의 메타버스 기술에 적용하면 다음과 같다.

          
            ⦁ 참신성
          

          메타버스는 어떤 기술보다도 가장 크게 사회적 이목을 끄는 기술 중 하나이다. 사람들은 현실 세계에서 벗어난 메타 사회에 대한 기대와 환상을 가지고 있으며 수많은 언론과 영화들은 현실 세계에서 벗어난 새로운 세계에 대해 기대하고 있으며 특히 VR기기를 경험한 사람들은 새로운 경험에 대해 높은 기대를 하고 있다.

          
            ⦁ 편의성
          

          가상 융합산업 진흥법에서는 메타버스를 “가상 융합 세계(메타버스)란 이용자의 오감을 가상공간으로 확장하거나 현실 공간과 혼합하여 인간과 디지털 정보 간 상호 작용을 가능하게 하는 기술(이하 “가상 융합기술”이라 한다)을 바탕으로 다양한 사회적·경제적·문화적 활동을 할 수 있도록 구성한 가상의 공간이나 가상과 현실이 결합한 공간(이하 “가상 융합 세계”라 한다)을 말한다”라고 정의하고 있다. 이러한 법률상 정의나 일반인들의 인식에 의하면 메타버스는 VR기기를 착용하고 접속하는 가상 세계 정도로 인식하고 있다. 이러한 인식하에서 기본적으로 메타버스는 HMD를 착용하고 접속하거나 아바타를 이용하여 활동하는 일반적으로 불편하고 번거로운 과정으로 인식되게 된다. 현재 아바타를 이용하거나 VR기기를 이용하여 접근하는 방식 모두 사용자들이 불편해하는 경우가 많다는 점에서 편의성에 제약이 있다.

          
            ⦁ 유용성
          

          기술의 본질에 미루어 메타버스 기술 역시 가장 중요한 점은 유용성이다. 이는 메타버스 접속을 통해서 얻는 분명한 이익(재미, 편리성, 경제성)이 있어야 한다는 점이며 현재 메타버스의 가장 큰 약점으로 지적될 수 있다. 로블록스나 제페토 등이 독자적인 소셜미디어와 게임을 기반으로 한 경제생태계를 구축하고 재미나 놀이, 경제활동이 가능하게 구현[22]했지만, 기타 메타버스는 유용성 부분에서 매우 부족한 경우가 많다. 기업, 대학교, 공공기관, 자치단체 등이 기획하거나 제시한 여러 가지 메타버스들이 실패한 대부분 이유는 메타버스 이용을 통해 얻는 유용성이 부족하기 때문이다. 기존의 직접 방문은 물론, 온라인 서비스나 간단한 인터넷 접속, 스마트폰 사용을 통해 얻을 수 있는 장점들이 메타버스에서는 오히려 더 어려운 경우가 많으며 메타버스만의 독자적 유용성을 제시하지 못하고 있다. 메타버스 입학식이나 기관 시설 견학 등은 잠깐의 재미는 있지만 고유의 유용성이 없으며 현재도 이러한 점을 입증하지 못하고 있다. 메타버스의 문제로 지적된 가상현실 중심의 사고는 메타버스를 현실에서 벗어난 독자적인 것으로 만들기 때문에 이러한 단점을 더욱 부각시키기도 한다. 결국 메타버스의 유용성을 입증하지 못한다면 갈수록 활용은 감소할 수밖에 없으며 이러한 관점에서 현재 국내 메타버스 서비스들의 가장 큰 고민이 있을 수 있다.

        

        
          2) 소결 – 국내 메타버스 문제
          결국 국내 메타버스들은 초기 참신성으로 대중의 관심과 투자를 끌어내는 데는 성공하였으나 편의성의 부족, 그리고 결정적으로 유용성을 입증하지 못함으로써 현재는 기술의 확산과 정착에는 도달하지 못한 상태이다. 그러나 현재도 인터넷 전체 이용 시간의 증가, 모바일 인터넷 사용 증가, 인터넷 쇼핑 이용 증가, 인터넷 뱅킹 이용률 증가[23] 및 개인주의 확산, 비대면 문화확산[24] 및 인공지능 등 관련 기술의 발전[25],[26] 등 다양한 요인들이 메타버스 세계의 확대를 예상하게 하기도 한다. 따라서 현재 메타버스 기술의 부족한 부분들이 보완된다면 메타버스는 다시 폭발적인 기술이 될 가능성을 여전히 내재하고 있다고도 볼 수 있다. 메타버스가 성공한다는 의미는 메타버스로 인한 비즈니스 모델과 자생적 생태계가 구축될 수 있는가에 대한 문제이며 이러한 관점의 여러 연구들이 있다[22],[27].

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 메타버스 성공을 위한 핵심 요인 분석
      
        4-1 NCU 이론과 성공의 핵심 요인 분석
        
          1) 메타버스 성공의 기본 요인
          앞에서 검토한 것과 같이 메타버스 성공을 위한 핵심 동인 역시 다른 기술들과 같다. 메타버스는 참신성을 통해 관심과 투자를 유도하고, 편의성을 통해 확장할 수 있다. 그러나 관심과 확장 이후 메타버스 생태계가 구축고 정착되기 위해서는 결국 유용성을 어떻게 확보할 것인가가 핵심이 될 수 있다. 로블록스나 제페토의 성공은 기술적 뒷받침이 되긴 했지만 결국은 각 플랫폼의 유용성(재미, 경제성 등)을 입증한 것이 가장 중요한 점이다. 가장 성공적인 메타버스인 로블록스의 그래픽은 최근 게임과 비교하면 결코 높은 수준이 아니며 그 성공 요인은 특별한 네트워크, 그래픽의 기술적 혁신이 아닌 생태계의 구축에 있었다. 반면 로블록스의 유용성은 어린 연령층의 재미를 추구하는 것에 있었기 때문에 이러한 재미라는 유용성 모델을 우리나라 메타버스 특히 공공 메타버스에 그대로 적용하기는 어렵다. 정부 기관이나 교육, 행정과 관련된 공공 메타버스의 경우에는 재미라는 유용성 외의 요소가 필요하며 메타버스를 사용할만한 동기를 제공해야 한다. 현재 메타버스의 특징을 교육목적으로 활용하는 연구 등이 다수 진행되는 것처럼[28]-[30] 교육이나 행정 목적의 명확한 유용성이 제시되어야 한다.

        

        
          2) 핵심 요인의 적용
          
            ⦁ 참신성
          

          최근 비판에도 불구하고 공공기관이 메타버스를 본격적으로 시도한 것은 큰 의미가 있다. 안전, 치안, 일반행정, 국방, 외교 등 국민이 많이 접하게 되는 공공기관 등 국가행정의 경우 컴퓨터나 기관 방문을 통해서만 가능했던 서비스를 메타버스를 통해 제공하게 된다면 많은 관심을 받을 수 있다.

          
            ⦁ 편의성
          

          현재 메타버스의 약점으로 지적되는 것 중의 하나는 사용자 연령층에 따른 접근의 어려움이다. 10대나 20대의 경우에는 기기 구매에 대한 경제적 이유 등의 문제로 제약이 있고 40대 이상에서는 복잡한 사용 방법이나 어지럼증, 접근의 편의성 등에서 문제가 있을 수 있다. 본격적인 메타버스의 확장을 위해서는 카카오톡이나 유튜브와 같이 전 연령층이 쉽게 사용할 수 있도록 편의성을 강화해야 하며 이러한 점에서 쉬운 접속, 편리한 UI, 높지 않은 시스템 요구사항, 동시접속자 관리 등의 기술적 요소가 중요하게 된다. 이러한 점에서 기존 온라인 서비스에 비하여 불편하거나 큰 비용이 소모되는 경우 메타버스 도입이나 성공은 매우 어려워질 수 있다.

          
            ⦁ 유용성
          

          디지털 트윈방식의 가상 공공기관을 구경하거나 기관장과 인사하는 등의 체험은 일시적 흥미를 유발할 수는 있지만 그 자체로서의 유용성은 없다. 특히 한국은 정부 기관이나 공공기관의 온라인 서비스가 매우 잘 구축되어 있고 네이버나 다음 등의 포털사이트도 잘 운영되고 있기 때문에 기존 온라인 서비스와 다른 유용성을 확보하는 것이 매우 중요하다. 메타버스 내에서만 가능한 서비스, 소통, 활동 방식, 근무 방식, 지역 사회활동 등이 예시가 될 수 있다.

          
            	① 소통 : 메타버스 공간을 통해 실제 사용자들이 모여 의견과 정보를 교환하고 대화. 공공서비스의 경우 해당 지역이나 분야의 사람(강동경찰서 경찰관과 지역주민)들이 모일 수 있는 공간의 제시. 기관 내부 구성원의 소통 장소로도 활용


            	② 실시간 활동 : 아바타를 이용한 실시간 교류 활동. 질문을 등록하고 답변을 기다리는 것이 아니라 실시간으로 대화를 통해 의견과 정보를 획득 가능.


            	③ 정보획득 ：메타버스를 통해 일반 포털사이트가 아닌 공무원 등 해당 기관 사용자들로부터 질문을 통한 답을 얻는 등 필요한 정보획득


            	④ 서비스 : 기존 방식보다 쉽고 간편한 방식으로 의견을 개진하거나 정보 전달. 지역형 민원 등


            	⑤ 업무량 감소 : 기존 민원형 질문들을 메타버스를 통해 해결함으로써 관련 부서의 업무 감소. 내부적 유용성


            	⑥ 교육 및 홍보 : 필요한 교육 서비스나 콘텐츠를 제공하거나 필요한 내용을 홍보


            	⑦ 수익 : 메타버스 내 경제활동을 통해 관련된 수익을 창출하거나 경제교류를 통해 자생적 생태계를 구축


          

        

        
          3) 메타버스 플랫폼 개발 관련 설문조사
          최근 경찰청에서 연구 중인 치안 분야 메타버스 플랫폼 개발 관련 122명을 대상으로 설문 및 인터뷰를 진행하였으며 참여자는 성별(남성 57명, 여자 65명), 직업(경찰관 35명, 시민 87명), 연령(10대 10명, 20대, 13명, 30대 41명, 40대 40명, 50대 14명, 60대 이상 4명이)별로 설문에 참여하였다. 위 설문은 시민과 경찰들을 대상으로 메타버스에 대한 인식과 사용 의향, 사용 동기 등을 확인하기 위한 목적으로 진행되었다. 이 설문들은 일반 시민들과 공공기관의 구성원들이 메타버스에 대해 가지는 인식을 파악하는 데 참고할 수 있다.

          그림 3과 그림 4에 의하면 전체 응답자 중 메타버스 사용경험이 있는 사람은 56명(45.9%)이었으며 플랫폼 별로는 제페토와 로블록스의 사용이 높았다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Experience using Metaverse
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Type of Metaverse used
            
            

            

          

          그림 5는 현재 사용 중인 SNS는 인스타그램과 페이스북이 가장 많았으며 국내 플랫폼 중에서는 카카오스토리를 사용한 경우가 많았다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              SNS in use
            
            

            

          

          그림 6은 전체 응답자중 107명(87.7%)이 메타버스 경찰 플랫폼이 개발되는 경우 사용 의향이 있다고 답했으며 15명(12.3%)은 사용 의향이 없다고 응답하였다.

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Willingness to use in the future (police Metaverse)
            
            

            

          

          메타버스의 사용이유로는 쉽게 질문하고 응답을 받을 수 있다는 의견이 54명(44.3%)으로 가장 많았으며 인터넷에 비해 더욱 정확한 정보를 얻을 수 있어서 23명(18.9%), 빠른 질문과 응답을 할 수 있어서 19명(15.5%), 내 고민을 나눌 수 있어서 12명(9.8%), 재미있는 콘텐츠가 많아서 9명(7.4%), 사람들을 만날 수 있어서 5명(4.1%) 등의 답변이 있었다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Reasons for using the police Metaverse
            
            

            

          

          메타버스 등 새로운 기술이 성공하기 위한 답변(폐쇄형 질문: 참신성, 유용성, 편의성, 경제성)으로는 편의성 58명(47.5%) 유용성 44명(36.1%)의 응답이 높았고 참신성 16명(13.1%), 경제성 4명(3.3%)의 순으로 응답하였다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Key drivers for the success cutting edge technologies
            
            

            

          

          메타버스 성공 요인과 관련해서 10대와 40대는 참신함을, 20대와 30대 60대는 유용성을, 50대는 새로움과 편의성이 중요하다고 평가한 경우가 많았다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Selection of Metaverse success factors by age group
            
            

          

          
            
              
                	Age
                	Novelty
                	Convenience
                	Usefulness
              

            
            
              	10s
              	44.44(%)
              	24.07(%)
              	31.48(%)
            

            
              	20s
              	29.34(%)
              	33.53(%)
              	37.13(%)
            

            
              	30s
              	31.83(%)
              	31.83(%)
              	36.33(%)
            

            
              	40s
              	35.03(%)
              	32.99(%)
              	31.98(%)
            

            
              	50s
              	35.62(%)
              	35.62(%)
              	28.77(%)
            

            
              	60s&over
              	29.21(%)
              	31.46(%)
              	39.33(%)
            

          

          

          메타버스 사용 의향과 관련해서는 전 연령층이 비교적 높게 응답하였는데 그중에서는 표 3과 같이 범죄 피해가 많은 연령층인 40대와 50대의 사용 의향이 비교적 낮게 나타난 것을 눈여겨볼 필요가 있다. 사용 의향이 낮은 이유와 관련해서는 별도 데이터가 없어 추가적인 분석은 곤란하였지만, 편의성 측면이 문제가 있을 가능성이 있어 보이며 이는 이후 추가적인 연구를 통해 검토할만한 부분이다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              G. Intention to use Metaverse by age group
            
            

          

          
            
              
                	AGE
                	NO
                	YES
                	RATIO(%)
              

            
            
              	10S
              	0
              	10
              	100.0(%)
            

            
              	20S
              	1
              	12
              	92.31(%)
            

            
              	30S
              	4
              	37
              	90.24(%)
            

            
              	40S
              	7
              	33
              	82.50(%)
            

            
              	50S
              	3
              	11
              	78.57(%)
            

            
              	60S OVER
              	0
              	4
              	100.0(%)
            

          

          

          
            Table 4. 
				
            

            
              Number of victims by age (2022 prosecution statistics)
            
            

          

          
            
              
                	TOTAL
                	10s
                	20s
                	30s
                	40s
                	50s
                	over 60s
                	unknown
              

            
            
              	432,224
              	41,445
              	91,068
              	73,251
              	79,380
              	78,491
              	65,874
              	2,715
            

          

          

          본 설문은 연구목적으로 설계된 것이 아니라 연구프로젝트의 일환으로 실시되었기 때문에 세부적인 분석에는 다소 한계가 있었지만, 메타버스에 대한 인식 및 전체적인 의견을 듣는 데는 참조할 만한 의미가 있었다.

        

        
          3) 소결
          다른 모든 기술이나 서비스와 같이 메타버스의 성공을 위해서는 NCU의 세 가지 핵심 요인들이 반드시 필요하다. 이를 통해 메타버스의 도입과 확장, 유지까지 이어질 수 있다. 현재까지 국내 및 국외의 메타버스들은 이러한 점에서 한계를 가질 수밖에 없었다. 새로움을 통해 관심과 투자를 가져왔지만, 편의성 면에서 사용자 확산에 한계를 가졌고 메타버스 자체의 유용성을 입증하지 못하면서 지속력과 향후 발전 가능성에 대한 의문을 제기하게 하였다. 향후 개발되는 메타버스 등 새로운 기술들 역시 이러한 기준을 벗어나기 힘들다. 따라서 기술개발은 단순한 첨단기술이나 장비의 개발이 아니라, 어떻게 생태계를 구축하고 어떤 비즈니스적 또는 행정적 모델을 설계하는가에 그 핵심이 있다고 볼 수 있다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      기술의 성공 요인은 기술 자체보다는 기술이 가져오는 효과에 달려있다고 볼 수 있다. 아이폰과 구글, 테슬라와 페이스북, 우버, 에어비앤비가 그랬던 것처럼 세계를 변화시킨 기술들은 CPU나 GPU의 발전, 혁신적인 네트워크 속도, 줄기세포나 DNA 기술 그 자체가 아니라 기술들이 가져온 참신성과 편의성 유용성에 그 핵심이 있다. 그리고 전기차나 드론, 인공지능이 그랬던 것처럼 편의성이나 유용성에서 문제를 겪어 사장되었던 기술들도 그러한 문제가 해결된다면 언제든지 새로운 주류기술이 될 가능성을 가지고 있다. 그러나 기술의 궁극적인 목적인 유용성을 증명하지 못한다면 기존의 실패하거나 사장된 기술이나 기기들이 그랬던 것처럼 사라질 가능성도 항상 가지고 있다.

      현재 국내외의 메타버스 기술도 이러한 점에서 문제를 가지고 있다. 수많은 메타버스 서비스가 쏟아졌지만, 기술개발에 집착한 나머지 편의성에서 여러 가지 문제를 보이거나 유용성 면에서 그 장점을 보여주지 못했다. 그럼에도 불구하고 본 연구결과에 의하면 메타버스는 기존의 기술 및 사회와는 다른 차원의 큰 장점을 가지고 있으며, 아직도 많은 발전 가능성을 가지고 있는 것으로 나타났다. 메타버스 세계는 정확히 얘기하자면 우리는 아직 본격적으로 겪지 않은 세계이다. 그러나 블로그, 인스타그램, 페이스북, 틱톡, 수많은 온라인 세상과 게임 등을 거치면서 그러한 세계로 조금씩 나가고 있음은 분명하다. 현재 메타버스가 가진 이러한 문제점들을 조금씩 해결한다면 메타버스는 미래 사회의 핵심 중 하나가 될 가능성이 높으며 많은 기술은 점진적인 발전이 아니라 폭발적으로 발생하는[31] 것처럼 메타버스의 세계도 새로운 기술이나 개념의 변화에 따라 언제든지 폭발적으로 성장할 가능성을 가지고 있다.

      다만 메타버스의 발전에 따른 필연적인 부작용, 메타버스 내 위험성 증가와 범죄 발생 등 관련된 문제 역시 현재 급격하게 증가하고 있다. 영국에서는 최초로 메타버스 범죄에 대한 수사가 시작되었고 인터폴에서도 관련 위험을 지속해서 경고하고 있다. 온라인뱅킹과 통신 발전에 따라 전기통신금융사기가 급격하게 성장한 것처럼 이러한 범죄나 위험성 역시 언제든 급격하게 퍼질 가능성이 있고 이러한 위험성은 관련 기술과 산업을 위축시키고 새로운 모습의 위협으로 등장할 수 있으며 기존의 법 제도나 기술로는 이를 대비하기 어려울 수도 있다. 본 연구는 NCU 이론을 메타버스에 적용하였다는 점에서 의의가 있으며, 향후에는 메타버스 등 새로운 기술의 등장과 발전에 따른 범죄 및 위험성에 관한 연구가 필요할 것이다.
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