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[요    약]

최근, 많은 조직이 3D 기술을 기반으로 가상환경에서 아바타 간 연계가 가능한 메타버스의 활용에 주목하고 있다. 본 연구는 조

직의 디지털 전략 관점에서 활용되는 메타버스 기술에 대한 조직원의 위험 요인을 밝히는 것에 주력한다. 세부적으로, 본 연구는 

개인이 메타버스에서의 정보 교류 활동 과정에서 인식할 수 있는 프라이버시 및 정보보안 우려를 제시하고 혁신 저항에 미치는 영

향을 확인한다. 또한, 개인이 느끼는 위험 요인을 완화하기 위한 조건을 신뢰, 디지털 기술 역량, 그리고 원격 실재감 관점에서 제

시한다. 본 연구는 메타버스를 업무적으로 도입한 이력이 있는 기업의 근로자들을 대상으로 설문하였으며, AMOS 22.0과 Process 
3.1 패키지를 활용하여 경로 분석을 하였다. 분석 결과, 개인이 인식한 프라이버시 및 정보보안 우려는 혁신 저항을 높였으며, 조직 

신뢰와 메타버스 플랫폼 신뢰가 위험 요인을 감소시켰다. 또한, 개인의 디지털 기술 역량과 메타버스의 원격 실재감이 위험 요인

이 혁신 저항에 미치는 영향을 조절하였다. 연구의 결과는 메타버스 활용에 대한 정보 노출이라는 부정적 요소를 해결하는 방법을 

제시한 측면에서 학술적, 실무적 시사점을 가진다. 

[Abstract]

Recently, many organizations have been interested in using the metaverse, which enables linking avatars in a virtual 
environment based on the 3D technology. This study focuses on identifying employee risk factors related to metaverse used from 
the perspective of an organization’s digital strategy. Furthermore, this study presents privacy and security concerns that individuals 
may perceive in the process of information exchange in the metaverse, and suggests ways to mitigate them from the organization, 
metaverse platform, and individual perspectives. We surveyed employees of companies that used metaverse for business and 
analyzed paths using AMOS 22.0 and Process 3.1 packages. The analysis reveals that privacy and security concerns increase 
innovation resistance. Trust in the organization and metaverse platform, digital technology competence, and telepresence mitigate 
the concerns. Our results have implications in terms of suggesting ways to address the information exposure threats that may arise 
during the use of the metaverse.
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Ⅰ. 서  론

세계적인 감염병 사태는 우리 사회를 빠르게 변화시켰다. 

특히, 사람들은 타인과의 직접적인 대면 교류 활동의 억제를 

요구받았고, 기업들은 물리적 근무 환경에서 조직원들의 비중

을 감소시켰다[1]. 이에, 기업들은 온라인 기술을 적극적으로 

도입하여, 구성원들의 교류 활동 제약에 따른 업무 효율성 감

소를 최소화하고자 하였다[2]. 대표적으로, 기업들은 온라인 

미팅 기술 또는 재택근무를 위한 맞춤형 시스템 운영 등을 도

입하였다[1]. 최근 코로나 사태가 진정국면에 들었지만, 온라

인 기술의 효용을 인지한 기업들은 교육, 훈련, 캠페인, 미팅 

등 다양한 분야에 온라인 기술을 활용하고 있다[3]. 온라인 

기술의 대표 분야가 메타버스이다. 메타버스는 3D 기술을 접

목하여 개인화된 아바타, 공간 등 현실에 있을 수 있는 세계

를 구축 및 지원하는 기술로서[4], 가상에서 개인적 활동 또

는 사람 간 교류 활동의 경험을 강화하는 측면에서 시장의 높

은 관심을 받고 있다[5]. 실제로, 메타버스 시장은 글로벌 관

점에서 연평균 43.3% 성장하여, 2028년에는 약 829억 달러

에 이를 것으로 예측된다[1].

가상 현실 기술에 대한 사용자 선택과 관련된 연구를 살펴

보면, 하드웨어의 실재감 향상을 통해 사용자의 경험을 극대

화하는 방안을 제시한 분야[6], 기능 측면에서 가상 현실에 

대한 사용자의 수용 향상 방안을 제시한 분야[7],[8], 교육, 

훈련 등에서 가상 현실 기반 사용자의 역량 강화를 위한 콘텐

츠 구축 방안을 제시한 분야[9],[10] 등이 있다. 연구들은 접

근 분야, 기술 등의 차이는 존재하지만, 가상 현실의 실재감을 

강화하여 사용자에게 현실과 유사한 경험을 제공하거나 목표 

이상의 감정을 달성할 수 있도록 지원할 때 만족감을 극대화

한다는 것을 확인한 측면에서 시사하는 바가 높다. 

최근, 개인화된 가상 현실 기기 활용을 넘어서, 온라인 커

뮤니티로서 역할을 하는 메타버스 플랫폼이 시장에 진입함에 

따라, 사람들은 오프라인과 유사한 교류 경험을 제공하는 메

타버스를 요구하고 있다[11]. 이에, 제페토, 로블록스와 같은 

플랫폼들은 메타버스에서의 개인적인 즐거움과 더불어 상호 

교류가 가능한 기술을 제공하고 있다. 특히, 메타버스의 비즈

니스 모델은 지속해서 세분화하고 있는데, 기존 개인 중심의 

메타버스 서비스에서 기업 맞춤형 서비스까지 확대되고 있다. 

실제로, 마이크로소프트와 메타 등은 기업형 온라인 미팅, 세

미나, 교류 등이 가능한 메타버스 서비스 플랫폼을 운영하는 

등의 시장을 선점하기 위한 노력을 하고 있다[12]. 

메타버스 시장의 성장과 비즈니스 모델의 변화에도 불구하

고, 아직 메타버스에 대한 학술적 접근은 개인 중심의 서비스 

강화 기반의 지속가능성에 초점이 맞추어져 있다. 특히, 기업

들은 디지털 전환 전략의 일환으로 메타버스 플랫폼을 활용

하여 구성원들의 능동적인 참여를 추진하고자 하나, 조직 차

원의 메타버스 플랫폼의 활용과 조직원의 인식 간의 영향, 방

향 등을 설명한 연구는 부족한 상황이다. 특히, 조직에서 혁신

적 기술, 정책 등의 도입은 구성원들의 저항을 발현할 수 있

는데, 메타버스와 같은 혁신 기술의 부정적 조건과 맞춤형 대

응을 위한 방향을 연구는 부족한 상황이다.

이에 본 연구는 메타버스 플랫폼을 활용하고자 하는 기업 

내 조직원의 관점에서 메타버스 기술에 대한 저항 원인을 밝

히고, 부정적 측면을 감소하는 방안을 제시하고자 한다. 세부

적으로 조직은 메타버스를 업무적으로 활용하고자 하므로, 정

보의 흐름 관점에서 부정적 요인이 있을 것으로 판단하여, 메

타버스에서의 프라이버시 우려와 정보 노출 우려를 혁신 저

항의 원인으로 제시한다. 그리고, 혁신 저항 원인을 완화하기 

위한 조건은 조직, 메타버스 플랫폼, 그리고 개인의 특성에서 

모두 기인할 것으로 판단한다. 이에 본 연구는 조직 신뢰와 

메타버스 플랫폼이 개인에게 제공하는 호의성인 신뢰, 메타버

스 기술적 특성인 원격 실재감, 그리고 기술에 대한 개인적 

역량 수준이 복합적으로 영향을 줄 것으로 판단하고 요인 간

의 영향 매커니즘을 확인하고자 한다. 

본 연구의 결과는 디지털 기술을 통해 효율성과 지속성을 

확보하고자 하는 조직의 관점에서 조직원들의 메타버스와 같

은 디지털 기술 활용에 대한 부정적 감정을 개선하기 위한 전

략적 방향을 제언할 수 있을 것으로 판단한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 조직의 메타버스 활용과 혁신 저항

메타버스 기술은 코로나 19 사태 이후 전 세계적으로 높은 

관심을 받게 되었으나, 최신의 기술 주제는 아니다. 일찍부터 

게임 등의 분야에서 개인들의 실재감을 강화한 가상 현실 기

기 및 콘텐츠 기술들이 개발되어 시장에 제공되었다[5]. 

Smart et al.(2007)은 메타버스 로드맵에서 해당 기술이 어

느 하나의 기술로 구성된 것이 아니라[4], 적용 분야 및 방식

에 따라 구분될 수 있다고 하였으며, 라이프로깅, 거울 세계, 

증강현실, 그리고 가상세계로 분류하였다[4]. 그들은 메타버

스를 가상의 개념인 메타와 세계관의 개념인 유니버스가 합

쳐진 용어이며, 3D 기술을 활용하여 현실과 유사한 가상세계

에서 사용자들을 목적에 맞는 정보 등을 제공 및 연계하는 전

체적인 기술로 정의하였다[4]. 최근, 메타버스는 기존에 분류

된 범위의 비즈니스 모델이 아닌 기술 간 융합을 통해 다른 

방향의 비즈니스 모델을 제시하고 있다. 기술적 관점에서 증

강과 가상 기술을 융합한 기술이 나오고 있으며, AI 기술과 

접목하여 현실보다 빠르게 가상세계에서 새로운 정보 및 지

식을 제공하는 등, 사용자의 목적에 맞는 비즈니스 모델로 전

환이 일어나고 있다[2]. 페이스북의 새로운 사명인 메타는 가

상 현실 기기인 오큘러스와 연계된 호라이즌이라는 가상의 

세계관에서 개인 또는 조직 등 사용자 맞춤형 공간을 제공하

고 있으며, 마이크로소프트는 개인화된 아바타를 기반으로 기
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업들의 협력 업무를 실재감 있게 지원하는 팀즈용 메시 플랫

폼을 운영하고 있다[12].

반대로, 혁신을 추구하는 기업들은 메타버스 플랫폼을 적

극적으로 활용하고 있다. 메타버스 플랫폼은 시간과 공간의 

제약이 없고 개인별 구분된 아바타가 공간에서 교류 활동을 

할 수 있도록 지원하기 때문에, 기업들은 저렴한 비용으로 구

축된 기업만의 가상공간에서 조직원들의 업무, 교육, 미팅, 세

미나 등의 활동을 할 수 있다[11]. 즉, 기업들은 효율성 강화

와 성과 활보를 위한 디지털 전략의 일환으로 메타버스 플랫

폼을 활용하고 있다.

하지만, 조직의 급격한 변화는 개인에게 저항을 일으킬 

수 있다. 특히, 조직이 도입한 새로운 정책이나 기술은 조직 

환경을 급격히 변화시키므로, 과거 표준화된 업무 또는 정보

를 활용하던 조직원에게 있어 혁신적 변화는 저항감을 일으

킬 수 있다. 혁신 저항(Innovation Resistance)은 특정 변

화에 대한 위협을 인식하는 수준으로[13], 변화된 환경에 

직면한 개인은 심리적으로 변화에 대한 수용 또는 저항을 통

해 자신의 심리적 안정과 같은 균형감을 이루려는 경향을 보

인다[14]. 특히, 조직에서의 급격한 변화는 조직과 조직원 

간의 관계성을 변화시킬 가능성이 있는데, 개인은 조직의 요

구를 수용하거나 반대로 저항하되 본인의 조직에 반하는 행

동 또는 의식을 숨기려는 행동을 보일 수 있다[15]. 따라서, 

조직은 신기술 도입과 같은 혁신 활동에 대한 조직원의 저항 

원인을 파악하고 이를 완화하기 위한 노력을 하는 것이 요구

된다.

이에, 본 연구는 메타버스 활용이 조직원의 수용이 아닌 혁

신 저항을 일으킬 수 있다고 보고, 저항 원인과 완화 조건을 

다각적으로 확인함으로써, 디지털 기술이 조직에서 능동적으

로 활용할 수 있는 방안을 제언하고자 한다. 

2-2 메타버스의 우려

메타버스는 사용자가 개성 있게 만든 단일 아바타를 가지

고, 동일 가상공간에서 게임, 교육 등 목적에 맞는 활동을 할 

수 있도록 돕는다[2]. 반면, 개인화되어 있으면서 집단적 정

보 교류 활동을 지원하는 메타버스 기술에 대하여 사람들은 

프라이버시 침해 우려와 정보보안 우려와 같은 위협요인을 

인식할 수 있다[16].

첫째, 프라이버시 침해 우려(Privacy Concern)는 특정 집

단, 공간 등에서 이해관계자 간 교환 활동이 존재하는 상황에

서 주로 발생하는데, 오프라인과 마찬가지로 온라인 환경에서

도 프라이버시 침해 우려는 존재한다[17]. 프라이버시 침해 

우려는 개인 정보가 노출될 가능성이 존재한다고 믿는 수준

으로서[18], 온라인 플랫폼에는 개인의 인적 정보, 활동 정보 

등이 남게 되는데, 개인이 사생활 침해와 관련된 느낌을 보유

할 경우 프라이버시를 침해받았다고 판단한다[19],[20]. 메

타버스는 가상의 공간이지만, 독립적인 아바타의 활동으로 인

해 대상자를 추정할 가능성이 있다. 특히, 조직이 업무의 이유

로 메타버스 플랫폼을 활용할 경우, 아바타의 움직임이나 교

류하는 정보제공 활동이 다른 사람에게 노출되고 쉽게 본인

을 파악할 수 있는 상황에 있을 수 있어 사생활을 침해했다고 

느낄 가능성이 존재한다[16]. 

둘째, 정보보안 우려(Security Concern)는 잠재적으로 악

의적인 공격 또는 개인적인 사기 행위 등을 통해 정보에 대한 

통제력 상실과 관련된 우려의 수준으로[18], 온라인 거래, 미

디어 등에서의 정보 노출 우려는 개인의 사적인 활동 정보를 

기술적 보안 취약점으로 인하여 도난 등의 우려가 발생할 가

능성을 의미한다[19]. 즉, 정보 노출 우려는 기술적, 정책적 

관점에서 생성되는 정보에 대한 보호가 명료하게 추진되지 

않을 가능성에서 발현된다[21]. 메타버스가 활성화되고 있는 

오늘날, 조직 구성원들은 물리적으로 동일 공간에서 교류 활

동을 하는 것이 아닌, 재택근무 등 다양한 이유로 개별적 장

소에서 플랫폼에 참여한다. 이때, 개인이 사적인 이유로 활동 

정보를 캡쳐하거나, 외부인에게 교류 정보를 제공할 가능성이 

충분히 존재한다[16].

온라인 플랫폼에서 개인이 느끼는 프라이버시 침해 우려 

및 정보보안 우려는 해당 플랫폼에 대한 만족을 감소시키고, 

기술에 대한 저항감을 높이는 역할을 한다. Pavlou et 

al.(2007)은 온라인 거래 시 소비자들은 거래 과정에서의 다

양한 불확실성을 인식하게 되는데, 정보의 전송과정에서 발생

할 수 있는 프라이버시 우려와 정보 노출 우려는 해당 플랫폼

에서의 구매 의도를 감소시키는 조건이라 하였다[18]. 

Prakash and Das(2022)는 최근 증가하고 있는 디지털 추적 

앱에 대한 사용에 대한 불신과 저항 원인을 밝혔으며, 프라이

버시 침해 우려와 보안 위험이 중요한 위협 영역이라고 하였

다[19]. Pal et al.(2021)은 사회 내 퍼져있는 사물인터넷 기

기의 수용에 있어 프라이버시 침해 우려가 혁신 저항을 높이

는 요소라고 하였으며[17], Liu et al.(2021)은 중국의 결제 

시스템의 프라이버시 침해 우려가 시스템 활용 저항을 증가

시킨다고 하였다[20]. 정보보안 우려와 관련하여 Merhi and 

Ahluwalia(2019)는 조직 내 정보 노출 위협 요소의 증가는 

개인의 정보보안 정책에 대한 저항감을 높여 내부 보안 목표

달성에 부정적 영향을 준다고 하였으며[15], Shen et 

al.(2010)은 모바일 뱅킹 시스템에 대한 개인의 수용에 있어 

정보 노출 우려는 비용 측면 이슈이기 때문에 수용 행동을 감

소시키는 조건이라고 하였다[21]. 본 연구는 선행연구를 기

반으로 메타버스에서 사용자가 느끼는 프라이버시 침해 우려

와 보안 우려는 혁신 저항을 높이는 요소로 작용할 것으로 판

단하며, 다음의 가설을 제시한다. 

H1a: 메타버스에서의 프라이버시 침해 우려는 개인의 혁

신 저항을 높일 것이다.

H1b: 메타버스에서의 정보보안 우려는 개인의 혁신 저항

을 높일 것이다.
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2-3 신뢰

개인은 집단 또는 다른 사람과의 교환관계에 있을 때 상대

방이 본인의 생각과 다르지 않게 행동할 것이라고 인식할 때, 

능동적인 교환 활동 또는 호의적 행동을 보인다. 신뢰(Trust)

는 상대방에 대한 호의적이고 친밀성을 가진 긍정적 인식의 

수준[22], 또는 대상자의 행동이 사전에 판단하고 있던 수준

과 유사하거나 동일한 형태로 진행될 것이라고 믿는 수준으

로서[23], 상대방이 자신에게 호의적이고 배려를 한다고 판

단할 경우 신뢰 수준은 높아지고, 형성된 신뢰는 상대방과 긍

정적 연계 활동을 하도록 돕는 조건이다[24].

신뢰는 대면 접촉 기반 상호 간에 느낀 감각을 통해 형성할 

수 있지만, 비접촉 형태인 온라인상에서 교류, 거래 과정에서

도 구축할 수 있다[18]. 특히, 신뢰는 가상 현실, 온라인 등에

서 확보된 오감으로 이루어진 콘텐츠를 통해 확보할 수 있는

데, 플랫폼이나 판매자가 거래 과정에서 개인이 요구하는 정

보를 명료하게 제공하고 거짓이 없음을 밝히는 활동 등을 통

해 신뢰를 형성할 수 있다[24],[25].

신뢰는 교환 주체에 대한 우호적인 감정을 가지는 수준이

기 때문에, 주체별 신뢰 관계를 형성할 수 있다. 조직과 조직

원 간의 상호 호의적 관계가 형성되었다고 판단할 때, 조직원

은 조직 신뢰를 인식하고[23], 온라인 플랫폼이 사용자에게 

거짓 없는 정보 등 지원을 하고 있다고 판단할 때, 사용자는 

플랫폼 신뢰를 인식한다[22]. 특히, 여러 이해관계자가 관계

에 포함되어 있을 때, 대상별 신뢰를 형성하고 관련 행동을 

보일 수 있다. 조직이 디지털 전략을 위해 메타버스 플랫폼을 

활용하는 경우, 조직원에게 있어 신뢰의 대상은 메타버스를 

통해 특정 활동을 요구하는 조직과 메타버스 기술을 제공하

는 플랫폼이 될 수 있다. 

본 연구는 조직 신뢰(Organization Trust)와 메타버스 플

랫폼 신뢰(Metaverse Platform Trust)을 제시하고, 개인의 

프라이버시 침해 및 보안 우려를 감소시키는 조건임을 밝힌다. 

첫째, 조직 신뢰는 조직원이 조직에 느끼는 믿음의 감정으로서

[23], 조직 신뢰가 형성된 개인은 조직을 위한 긍정적 인식을 

보유함으로써, 부정적 인식을 완화하는 역할을 한다. Lowry 

et al.(2015)은 조직 신뢰가 정보보안에 대한 개인의 동기를 

형성하여 행동으로 전환되므로, 조직의 신뢰 형성이 무엇보다 

중요하다고 하였으며[26], Hwang(2021)은 조직 신뢰가 개인

의 조직 내 갈등, 모호성과 같은 스트레스 인식을 감소시켜 긍

정적 행동으로 이어질 수 있도록 돕는다고 하였다[27].

둘째, 플랫폼 신뢰는 온라인 환경에서 서비스 제공자가 개

인에게 호의적이고 우호적이라고 판단되는 수준으로[28], 플

랫폼의 지원을 통한 신뢰의 형성은 프라이버시 우려, 정보 노

출 우려 등을 완화하고, 불확실성을 감소시키는 역할을 한다. 

Pavlou and Gufen(2002)은 온라인 환경에서 신뢰와 프라이

버시 우려와의 관계를 설명하면서, 신뢰는 위험의 선행요인으

로 대상에 대한 믿음이 형성되어 있을 때, 대상에 대한 불확

실성이 감소하여 개인이 느끼는 우려를 최소화할 수 있다고 

하였다[24]. Pavlou et al.(2007)은 플랫폼 신뢰가 온라인 

거래 과정에서 발생하는 불확실성인 프라이버시 침해 우려와 

정보보안 우려를 감소시켜 구매 의도로 이어짐을 밝혔으며

[18], Malhotra et al.(2004)은 온라인 마켓에서 거래 대상

자에 대한 신뢰 형성은 대상자가 수집, 통제할 수 있는 개인 

정보의 침해, 노출과 같은 위험 우려를 완화할 수 있다고 하

였다[29]. 즉, 개인의 특정 활동과 관련된 주체에 대한 신뢰

의 형성은 개인이 느낄 수 있는 불확실성을 감소시키는 조건

이다. 메타버스를 업무 관점에서 도입하고자 하는 조직에서 

개인들은 조직이 추구하는 디지털 전략 등에 대한 믿음이 형

성되어 있을 때, 그리고 활용한 메타버스 플랫폼의 역량이 충

분히 믿을 수 있다고 믿을 때, 메타버스 내 교류 활동 중 발생

할 수 있는 정보 노출 관련 우려는 감소할 수 있을 것으로 판

단하며, 다음 가설을 제시한다.

H2a: 조직 신뢰는 개인의 프라이버시 침해 우려를 낮출 것

이다.

H2b: 조직 신뢰는 개인의 정보보안 우려를 낮출 것이다. 

H2c: 메타버스 플랫폼 신뢰는 개인의 프라이버시 침해 우

려를 낮출 것이다. 

H2d: 메타버스 플랫폼 신뢰는 개인의 정보보안 우려를 낮

출 것이다. 

2-4 디지털 기술 역량

온라인과 오프라인 세상이 연계되어 사람들의 교류를 위한 

채널이 매우 다양하게 구축됨에 따라, 사람들의 기술에 대한 이

해와 수용에 대한 마인드가 무엇보다 중요해지고 있다. 특히, 

우리나라와 같이 급격히 노인 중심 국가가 되어가는 나라에서

는 온라인 기술에 대한 활용 역량이 필수적으로 인식되고 있다. 

디지털 기술 역량(Digital Technology Competence)은 개인

을 둘러싼 디지털 환경에서 기술적 이슈를 찾고 이를 해결할 수 

있다고 믿는 역량의 수준을 의미한다[30]. 즉, 디지털 기술 역

량은 개인이 본인이 소통, 거래 등을 위해 필요로 하는 디지털 

기술에 대하여 사전 정보를 수집, 습득, 활용할 수 있는 수준으

로, 혁신 기술에 대한 접근성을 높일 수 있는 요소이다[31].

디지털 기술 역량은 온-오프라인 연계 환경에서 개인이 디

지털 자원을 충분히 활용하여 목적을 달성할 수 있도록 돕는 

수준이기 때문에[11], 해당 역량이 충분히 갖추어져 있을 때 

개인은 자신 또는 집단이 목적으로 하는 성과 달성에 도움을 

받을 수 있다. 최근 교육, 훈련 분야에서 AI와 같은 디지털 기

술이 적극적으로 반영되고 있는데, 학습 과정에서 활용되는 

기술의 활용을 적극적으로 활용할 수 있는 디지털 기술 역량

은 개인의 학습 효과를 높이도록 돕는 요인으로 인식되고 있

다[31]. 메타버스 플랫폼은 사용자 맞춤형 비즈니스 모델을 

반영하여 새로운 기술 및 콘텐츠를 지속해서 제공하고 있다. 

비록, 플랫폼 차원에서 사용자 편의성을 강화한 콘텐츠를 제

공하고자 하고 있으나, 디지털 기술 역량이 충분하게 확보되
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지 못한다고 개인 차원에서 판단할 경우 해당 콘텐츠, 기술에 

대한 경험 자체를 추구하지 않을 가능성이 있다[3].

디지털 기술 역량은 기술 사용자가 기술 관련 활용 행동을 

함에 있어 필요한 인식 요인을 변화시키는 역할을 한다. 

Hwang(2022)은 커뮤니티 역할을 하는 메타버스 환경에서 

개인의 공동체 의식(멤버십, 영향, 몰입)의 인식이 메타버스 

내 상호 교류 활동에 미치는 긍정적 영향을 디지털 기술 역량

이 강화한다고 하였으며[3], He and Li(2019)는 온라인 학

습 환경에서 학습자의 디지털 역량이 기술 관심 및 기대 수준

을 높여 온라인 중심 활동을 향상한다고 하였다[31]. Atoy 

et al.(2020)은 학습자의 디지털 역량이 본인의 학습 필요성 

인식과 온라인 기반 정보 확보 행동 간의 관계를 증진하는 것

을 확인하였다[32]. 반대로, Srinivasan et al.(2020)은 세

일즈맨의 역량은 복잡성과 변화 수준이 높은 기술과 상호작

용 효과를 일으켜 판매자에게 신뢰를 형성하는데 변화를 일

으킨다고 하였다[33]. 즉, 불확실성 환경의 신뢰에 미치는 부

정적 상황을 개인 차원에서 확보된 역량으로 조절할 수 있다. 

즉, 메타버스 플랫폼에서 개인의 교류 활동 과정에서 느끼는 

불확실성 요소인 프라이버시 침해 우려와 정보보안 우려가 

혁신 저항에 미치는 영향을 디지털 기술 역량이 조절할 것으

로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H3a: 개인의 디지털 기술 역량은 프라이버시 침해 우려와 

혁신 저항 간의 관계를 조절할 것이다. 

H3b: 개인의 디지털 기술 역량은 정보보안 우려와 혁신 

저항 간의 관계를 조절할 것이다. 

2-5 원격 실재감

메타버스가 시장의 관심을 받는 이유는 사용자들이 더욱 

현실 같은 가상환경에서 현실과 유사한 활동을 하고 있음을 

느끼기 때문이다[6]. 실재감(Presence)은 특정 기술 또는 

콘텐츠로부터 받는 느낌이 현실에서의 느낌과 유사하다고 판

단하는 수준으로[8], 메타버스 플랫폼들은 실재감을 강화한 

기술과 콘텐츠를 사용 편의성과 연계하여 누구나 쉽게 접근

할 수 있는 신규 비즈니스 모델을 반영하고 있다[3]. 

실재감은 대상 또는 분야별 사회적 실재감, 물리적 실재감 

등 다양하게 제시되고 있으나[10],[25], 가상현실 기기 또

는 콘텐츠 연구에서 중점적으로 다루는 개념이 원격 실재감

이다. 원격 실재감(Telepresence)은 특정 기술로 매개된 환

경이 현실과 유사하다고 느끼는 인식의 수준으로서[8], 원격 

실재감이 높은 객체에 대하여 사람들은 현실 세계에서의 느

낌과 동등하게 인식한다. 예를 들어, 사람들이 스포츠 경기 

관람을 실제 경기장에 가지 않더라도 원격 실재감을 확보한 

기술을 활용하여 관람했을 때, 그들은 경기장에 입장한 것과 

비슷한 느낌을 인식하게 된다[10]. 즉, 사용자들의 감각을 

현실과 유사하게 느끼는 기술을 반영한 실재감이 원격 실재

감이다.

가상 현실에서 사용자의 경험에 대한 인식 강화는 대상에 

대한 선택을 강화하도록 돕는다. van Berlo et al.(2021)은 

가상 현실 게임 내 상품 브랜드에 대한 사용자 인식 연구에서, 

VR 게임에 대한 사용자 인식은 가상으로 표현된 제품의 사실

성이 상품 브랜드 인식에 상호작용 효과를 일으킨다고 하였

으며[34], Zeng et al.(2020)은 호텔 예약과 관련된 온라인 

리뷰의 질적, 양적 수준이 호텔 예약 행동 의도에 미치는 긍

정적 영향을 현실감을 강화한 가상 현실 기술의 반영할 경우 

행동 의도를 더욱 강화할 수 있음을 밝혔다[35]. Hudson et 

al.(2019)은 가상 현실에 대한 몰입과 개인의 사회적 상호연

계성 인식 간에 상호작용 효과를 일으켜 가상 현실에 대한 만

족도를 강화할 수 있다고 하였다[36]. 반대로, 가상 경험에 

대한 현실성 강화 지원은 부정적 인식에 대한 영향을 조절한

다. Kwon et al.(2022)은 메타버스의 증강현실 특성인 지각

된 위험, 복잡성이 소비자 저항에 미치는 영향에 대하여 라이

프로깅 활동을 통해 얻은 개인의 경험 수준이 조절하는 것을 

확인하였다[37]. 즉, 메타버스의 부정적 인식 조건이 행동에 

미치는 영향을 메타버스에서의 현실적 경험이 완화할 수 있

음을 의미한다. 선행연구를 기반으로 메타버스의 원격 실재감

은 개인이 느끼는 프라이버시 침해 우려와 정보보안 우려가 

혁신 저항에 미치는 영향을 줄일 수 있을 것으로 판단하며, 

다음의 연구가설을 제시한다. 

H4a: 메타버스의 원격 실재감은 프라이버시 침해 우려와 

혁신 저항 간의 관계를 조절할 것이다. 

H4b: 메타버스의 원격 실재감은 정보보안 우려와 혁신 저

항 간의 관계를 조절할 것이다. 

Ⅲ. 연구모델 및 표본 확보

3-1 연구모델

본 연구는 조직이 디지털 활용 전략 일환으로 도입 및 활용

하고 있는 메타버스 플랫폼에 대한 조직원의 저항 원인과 이

를 완화하기 위한 다각적 조건을 제시하는 것을 목적으로 한

다. 선행연구를 기반으로 도출된 연구모델은 그림 1과 같다. 

그림 1. 연구모델

Fig. 1. Research model
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3-2 측정 및 데이터 확보

본 연구에서 제시한 모델의 검증은 AMOS 22.0 패키지를 

활용한 구조방정식 모델링과 Process 3.1 패키지를 연계하

여 수행하고자 한다. 이를 위해, 본 연구는 선행연구를 통해 

확보한 적용 요인별 다 항목 기반의 측정항목들을 적용하고, 

적정 연구 대상을 선정하여 설문지 기법을 통해 데이터를 확

보하고자 한다. 특히, 본 연구는 조직 연구, 개인화 중심의 가

상 현실 연구, 그리고 소셜 미디어 및 커머스 분야에서 중점

적으로 적용되던 연구의 측정항목을 조직의 메타버스 활용 

관점에서 재정리하였다. 이후, 연구는 설문 초안을 10명의 직

장에 다니는 경영 대학원 학생들에게 설문지 구성의 내용 보

완을 받아, 설문 문항으로 반영하되 7점 리커트 척도를 적용

하였다(1점: 매우 그렇지 않다 – 4점: 보통이다 – 7점: 매우 

그렇다).

조직 신뢰는 Agarwal(2013)의 연구를 중점적으로 반영했

으며[23], “우리 회사가 의사결정을 할 때, 나는 나와 같은 

사람들의 의견을 고려한다고 믿음”, “우리 회사는 개인이 하

는 일을 성취할 수 있도록 지원함”, “우리 회사는 나와 같은 

사람들을 오해하지 않음”, “나와 같은 사람들을 위한 회사의 

결정에 나는 기꺼이 따를 것”과 같이 4개 측정 도구로 구성하

였다. 메타버스 플랫폼 신뢰는 Geng et al.(2021)의 연구를 

반영했으며[34], “나는 우리 회사가 활용하고 있는 메타버스 

플랫폼이 진실되다고 판단함”, “나는 우리 회사가 활용하고 

있는 메타버스 플랫폼에 의존함”, “우리 회사가 활용하고 있

는 메타버스 플랫폼은 정직하다고 생각함”, “우리 회사가 활

용하고 있는 메타버스 플랫폼은 안전하다고 생각함”과 같이 

4개 측정 도구로 구성하였다. 

프라이버시 우려는 Pavlou et al.(2007)의 연구를 반영했

으며[18], “메타버스 플랫폼은 개인정보를 요구함”, “메타버

스에서 개인정보가 노출될 가능성이 있음”, “나는 메타버스

에서의 개인정보 활용에 믿음을 가짐(역설문)”, “메타버스에

서 나의 정보가 잘못 사용될 수도 있다고 생각함”과 같이 4개 

측정 도구로 구성하였다. 정보보안 우려는 Pavlou et 

al.(2007)의 연구를 반영했으며[18], “메타버스 활동 시, 내

가 제공하는 정보가 안전하지 않을 수 있다고 믿음”, “메타버

스 활동 시, 정보제공은 전반적으로 안전하다고 믿음(역설

문)”, “메타버스 활동 시, 교류 대상자의 정보가 안전하지 않

다고 생각”, “메타버스 활동 시, 정보를 입력하는 것은 불안

전하다고 느낌”과 같이 4개 측정 도구로 구성하였다. 

혁신 저항은 Merhi and Ahluwalia(2019)의 연구를 반영

했으며[15], “나는 메타버스와 같은 디지털 기술 도입으로 

인한 변화가 속상함”, “나는 메타버스와 같은 디지털 기술 도

입으로 인해 필요한 변화에 대해 친구들에게 불만을 표시함”, 

“나는 메타버스와 같은 디지털 기술 도입으로 인한 변화가 개

인적으로 이익이 되지 않는다고 생각함”과 같이 3개 측정 도

구로 구성하였다. 디지털 기술 역량은 Szwajlik(2021)의 연

구를 반영했으며[30], “나는 새로운 디지털 기술을 사용할 

수 있음”, “나는 새로운 디지털 환경에 적응할 수 있음”, “나

는 능동적으로 디지털 콘텐츠를 다룰 수 있음”과 같이 3개 측

정 도구로 구성하였다. 메타버스의 원격 실재감은 Zhao et 

al.(2020)의 연구를 반영했으며[10], “메타버스를 이용할 때 

나의 마음은 메타버스 안에 있다고 느낌”, “나는 메타버스를 

이용하는 동안 메타버스에 빠진 듯한 느낌을 받음”, “메타버

스는 내게 실제로 “방문한 곳”처럼 느껴짐”, “나는 메타버스

를 이용할 때, 현실과 유사하다고 느낌”과 같이 4개 측정 도

구로 구성하였다. 

연구 대상은 메타버스 플랫폼을 업무로 활용한 이력이 있

는 조직의 근로자를 대상으로 한다. 최근, 기업들은 조직 단위

의 세미나, 교육훈련 프로그램 등과 같은 일회성 프로그램에 

대하여 메타버스 플랫폼을 활용하거나, 팀 또는 파트너와의 

교류를 위한 메타버스 미팅 플랫폼을 활용하고 있다. 본 연구

는 관련 경험이 있는 근로자를 대상으로 설문을 구성하였다. 

설계한 설문 대상을 명확하게 확보하기 위하여, 본 연구는 직

장인 회원을 150만 명 이상 보유하고 있는 M리서치를 통해 

온라인 설문 방식을 반영하였다. 우선 연구는 응답자의 인구 

통계 및 사전 질의응답을 통해 설문 대상에 맞는 응답자를 확

보하고자 하였다. 연구는 응답자의 생년월일, 직업을 확인하

였으며, 메타버스의 경험 여부를 확인하되, 개인 차원, 조직 

차원에서 했는지 확인하였다. 즉, 본 연구는 20세 이상인 직

장인 중 조직 전체의 메타버스를 활용한 캠페인 등 목적성 프

로그램 참여 또는 팀 단위의 미팅/훈련 등에 참여한 경우에만 

본 설문에 참여하도록 하였다. 그리고, 설문의 통계적 활용과 

목적을 본 설문 전에 밝히고, 그럼에도 설문에 참여하겠다고 

응답한 사람만 참여하도록 하였다. 본 연구는 309건의 유효 

표본을 확보하였으며, 인구통계학적 특성은 표 1과 같다.

Demographic Categories Frequency %

Gender
Male 206 66.7

Female 103 33.3

Age

21 - 30 44 14.2

31 - 40 138 44.7

41 - 50 90 29.1

Over 51 37 12.0

Monthly Usage 
of Metaverse

1-2 100 32.4

3-4 125 40.5

5-6 35 11.3

7-8 22 7.1

Over 9 27 8.7

Industry
Manufacture 107 34.6

Service 202 65.4

Firm Size

Under 50 113 36.6

50-300 75 24.3

Over 300 121 39.2

Total 309 100.0

표 1. 표본의 인구통계학적 특성

Table 1. Demographic characteristics of samples
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응답자의 66%는 남성이었으며, 30세-40세가 44.7%로 

가장 많은 것으로 나타났다. 그리고, 응답자의 40.5%가 월 

3-4회 정도 메타버스에 접근한다고 응답하였다. 응답자가 다

니는 조직의 65%가 서비스업이었으며, 300인 이상의 조직 

규모가 39.2%로 가장 많았다. 즉, 응답자들은 메타버스를 어

느 정도 경험한 서비스업에 근무하는 30-50대가 중심이었기 

때문에, 표본은 국내의 직장인 특성을 적정하게 반영한 것으

로 나타났다.

Ⅳ. 가설 검증

4-1 신뢰성 및 타당성 분석

연구모델에 적용된 7개 요인의 측정 데이터는 다 항목으로 

구성되어 있으므로, 요인별 신뢰성과 타당성 검증을 하였다. 

첫째, 신뢰성은 적용 요인의 일관성을 확인하는 것으로서, 

본 연구는 SPSS 21.0 패키지의 크론바흐 알파 값을 요인별 

확인함으로써 신뢰성 검증을 하였다. 선행연구는 크론바흐 알

파에 대하여 요인별 0.7 이상의 값을 요구한다[38]. 분석 결

과는 표 2와 같으며, 크론바흐 알파는 0.838(혁신 저항))에서 

0.912(원격 실재감)로 나타나, 신뢰성을 확보하였다.

Constructs
Factor 

Loading
Cronbach’s 

Alpha
CR AVE

OT

OT4
OT3
OT2
OT1

0.834
0.833
0.849
0.855

0.907 0.852 0.589

MT

MT4
MT3
MT2
MT1

0.833
0.788
0.807
0.832

0.887 0.830 0.549

PC
PC4
PC3
PC2

0.828
0.834
0.763

0.849 0.788 0.554

SC

SC4
SC3
SC2
SC1

0.823
0.825
0.787
0.771

0.877 0.836 0.560

IR
IR3
IR2
IR1

0.823
0.759
0.812

0.838 0.761 0.515

DTC
DTC3
DTC2
DTC1

0.829
0.907
0.904

0.911 0.859 0.670

TP

TP4
TP3
TP2
TP1

0.834
0.848
0.863
0.854

0.912 0.850 0.587

OT(Organization Trust), MT(Metaverse Platform Trust), PC(Privacy 
Concern), SC(Security Concern), IR(Innovation Resistance), 
DTC(Digital Technology Competence), TP(Telepresence)

표 2. 구성요인 타당성 및 신뢰성 결과

Table 2. Result for construct validity and reliability

둘째, 타당성은 여러 번 측정된 요인의 일관성을 가지고 다

른 요인과의 차별성을 보유하고 있는지를 확인하는 것으로서, 

일관성은 집중 타당성, 차별성은 판별 타당성을 확인한다. 본 

연구는 AMOS 22.0 패키지의 확인적 요인분석을 수행하였으

며, 도출된 값들을 활용하여 집중 및 판별 타당성을 구하였다. 

우리는 확인적 요인분석 모델의 적합성을 확인하였으며, 2/df 

= 1.162, MR = 0.043, RMSEA = 0.023, GFI = 0.931, 

AGFI = 0.912, NFI = 0.949, 그리고 CFI = 0.992로 구조방

정식 모델링에서 요구하는 적합도 요구사항을 모두 확보한 

것으로 나타났다. 집중 타당성은 개념 신뢰도(CR), 평균분산

추출(AVE)을 요인별로 구하되, 개념 신뢰도는 0.7 이상, 평

균분산추출은 0.5 이상을 요구한다[39]. 분석 결과는 표 2와 

같으며, 개념 신뢰도의 경우 0.761(혁신 저항)에서 0.859(디

지털 기술 역량)까지 나타났으며, 평균분산추출은 0.515(혁

신 저항)에서 0.670(디지털 기술 역량)까지 나타났다. 즉, 집

중 타당성을 확보하였다. 

판별 타당성은 요인별 차별성을 확인하는 것으로, 선행연

구는 요인의 상관계수와 평균분산추출의 제곱근 값들을 비교

하되, 상관계수 값들이 평균분산추출 제곱근 값 중 가장 낮은 

값보다 작을 때 판별 타당성을 보유했다고 본다[40]. 표 3은 

판별 타당성의 결과로서, 요인별 차별성이 존재하는 것으로 

나타났다. 

본 연구는 설문지 기법을 적용하여 가설 검증을 하므로, 동

일 시점에 변수들의 인식을 측정하는 설문지 기법 특성상 측

정 편차가 발생할 가능성인 공통방법편의 문제가 있을 수 있

다. 따라서, 공통방법편의 문제가 어느 수준인지 확인하였다. 

본 연구는 여러 기법 중 단일 공통방법 분석 기법을 반영하였

다. 해당 기법은 요인들의 연계 모델에 단일 요인을 한 개 추

가하고 측정치와의 연계성을 제시한 모델을 구하고, 두 개의 

모델의 측정항목의 결과치들의 변화량이 어떠한지 확인한다

[41]. 요인들의 연계 모델의 적합도는 적용 전 χ2/df = 

1.162, RMR = 0.043, RMSEA = 0.023, GFI = 0.931, 

AGFI = 0.912, NFI = 0.949, 그리고 CFI = 0.992 였다.

Constructs 1 2 3 4 5 6 7

OT 0.77a 　 　 　 　 　 　

MT .59** 0.74a 　 　 　 　 　

PC -.62** -.60** 0.75a 　 　 　 　

SC -.61** -.52** .53** 0.75a 　 　 　

IR -.63** -.47** .51** .59** 0.72a 　 　

DTC .63** .48** -.50** -.60** -.60** 0.82a 　

TP .59** .56** -.55** -.58** -.63** .55** 0.77a

Note: a = square root of the AVE

OT(Organization Trust), MT(Metaverse Platform Trust), PC(Privacy 
Concern), SC(Security Concern), IR(Innovation Resistance), 
DTC(Digital Technology Competence), TP(Telepresence)
**: p < 0.01

표 3. 판별 타당성 결과

Table 3. Result for discriminant validity
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또한, 단일 요인 추가 모델의 적합도는 χ2/df = 1.066, 

RMR = 0.037, RMSEA = 0.015, GFI = 0.943, AGFI = 

0.919, NFI = 0.958, 그리고 CFI = 0.997로 나타났다. 즉, 

적합도 문제는 없었으며, 측정항목 추정치가 0.3 미만으로 변

화하는 것으로 나타나, 공통방법편의 문제는 크지 않다고 판

단되어 가설 검증을 수행하였다. 

4-2 주 효과 분석

주 효과 분석 목적은 메타버스와 같은 기술에 대한 혁신 저

항의 원인인 프라이버시 및 보안 염려를 조직 신뢰와 플랫폼 

신뢰가 완화하는지를 확인하기 위함이다. 본 연구는 그림 2와 

같이 주 효과 모델을 기반으로 구조방정식 모델링을 하였다. 

우선, 주 효과 모델의 적합도는 χ2/df = 1.222, RMR = 

0.057, RMSEA = 0.027, GFI = 0.948, AGFI = 0.930, NFI 

= 0.957, 그리고 CFI = 0.992로 나타났다. 적합도 확인 결과 

RMR 값이 요구사항인 0.05보다 약간 크게 나타났으나, 그 

외 수치들이 요구사항을 충족하여 전체적인 맥락을 확인하는 

구조방정식 특성상 적합도는 충분히 확보한 것으로 판단되었

다. 이후, 본 연구는 요인 간 경로 분석(β)을 통해 가설 검증

을 하였으며, 그림 2, 표 4와 같이 결과가 제시되었다. 

가설 1은 메타버스 활용 과정에서 개인이 느끼는 프라이버

시 우려와 정보보안 우려가 혁신 저항을 증가시킨다는 것으

로서, 해당 경로 값을 확인한 결과 가설은 유의수준 5%에서 

채택되었다(H1a: β= 0.281, p < 0.01, H1b: β= 0.552, p < 

0.01). 

그림 2. 주효과 분석 결과

Fig. 2. Results of the main effect tests

Path Coefficient t-value Result

H1a PC → IR 0.281 4.202** Support

H1b SC → IR 0.552 7.795** Support

H2a OT → PC -0.482 -6.606** Support

H2b OT → SC -0.562 -7.587** Support

H2c MT → PC -0.358 -5.036** Support

H2d MT → SC -0.222 -3.190** Support

OT(Organization Trust), MT(Metaverse Platform Trust), PC(Privacy 
Concern), SC(Security Concern), IR(Innovation Resistance)
**: p < 0.01

표 4. 주효과 분석 결과

Table 4. Results of main effect tests

가설 1의 결과는 모바일 어플리케이션에서 개인이 느끼는 

위협요인이 사용 불신을 만든다는 Prakash and Das(2022) 

연구와 유사한 결과이다. 즉, 온라인에서의 정보의 이동은 개

인 또는 중요 정보가 이동할 가능성이 있으며, 효과적인 통제

가 무엇보다 중요함을 의미하다. 따라서, 메타버스를 활용하

는 조직 또는 플랫폼 차원에서 정보 활용 과정에서 발생할 수 

있는 우려 사항을 최소화하는 노력이 요구된다.

가설 2는 메타버스 운영 주체인 조직과 플랫폼 신뢰가 개

인의 프라이버시 침해 우려와 정보보안 우려를 감소시킨다는 

것으로, 해당 경로 값을 확인한 결과 가설은 유의수준 5%에

서 채택되었다(H2a: β= -0.482, p < 0.01, H2b: β= 

-0.562, p < 0.01; H2c: β= -0.358, p < 0.01, H2d: β= 

-0.222, p < 0.01). 이러한 결과는 온라인 거래 과정에서 소

비자가 느낄 수 있는 불확실성 요인인 프라이버시 침해 우려

와 정보 노출 우려를 플랫폼 차원에서 제공하는 신뢰의 노력

이 완화할 수 있다고 한 Pavlou et al.(2007)의 연구와 유사

한 결과이다. 즉, 거래 과정에서 발생할 수 있는 우려 사항은 

대상에 대한 신뢰가 형성되어 있을 때 최소화할 수 있음을 의

미한다. 따라서, 조직이 디지털 전략 관점에서 도입한 메타버

스에서 개인에 대한 참여 주체인 조직과 플랫폼에 대한 믿음 

형성이 무엇보다 개인의 위협 인식을 감소시킬 수 있음을 인

식하고, 신뢰 향상을 위한 전략적 접근이 요구된다. 

4-3 조절 효과 분석

가설 3과 4는 개인의 디지털 기술 역량과 메타버스의 원격 

실재감이 교류과정에서 발생할 수 있는 위협요인이 저항에 미

치는 영향을 조절한다는 것이다. 본 연구는 Process 3.1 패키

지를 활용하여 위협요인의 영향을 완화하는 조건을 확인하였

다. 연구는 패키지에서 제시하는 모델 1 방법을 채택하였으며, 

붓스트랩 5,000과 95%의 신뢰 수준을 반영하였다[42].

첫째, 디지털 기술 역량의 조절 효과와 관련된 가설 3의 검

증 결과는 표 5와 같다. 

Coefficient t-value Result

H3a

Constant 3.0971 58.9069**

Support

PC 0.3008 5.6035**

DTC -0.3899 -7.9455**

Interaction -0.0788 -2.3875*

F = 76.5625, R2 = 0.4296

H3b

Constant 3.0672 57.4636**

Support

SC 0.3808 6.5404**

DTC -0.3135 -6.2382**

Interaction -0.1073 -3.0990**

F = 88.0554, R2 = 0.4641

PC(Privacy Concern), SC(Security Concern), DTC(Digital 
Technology Competence)
**: p < 0.01, *: p < 0.05

표 5. 조절 효과 분석 결과(가설 3)

Table 5. Results of Moderating Effect Tests(H3)
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Coefficient t-value Result

H4a

Constant 3.0911 58.8732**

Support

PC 0.2507 4.5464**

TP -0.4223 -8.3873**

Interaction -0.0802 -2.5448*

F = 80.6765, R2 = 0.4.244

H4b

Constant 3.0727 60.6219**

Support

SC 0.3459 6.1495**

TP -0.3679 -7.7983**

Interaction -0.1044 -3.3251**

F = 98.8672, R2 = 0.4930

PC(Privacy Concern), SC(Security Concern), TP(Telepresence)
**: p < 0.01, *: p < 0.05

표 6. 조절 효과 분석 결과(가설 4)

Table 6. Results of moderating effect tests(H4)

가설 3을 분석한 결과, 디지털 기술 역량과 프라이버시 침

해 우려(H3a), 정보보안 우려(H3b) 요인과의 상호작용 요인

은 결과변수인 혁신 저항에 영향을 주는 것으로 나타났다. 이

러한 결과는 개인의 디지털 역량이 온라인 학습 인식의 영향

을 조절한다는 Atoy et al.(2020)의 연구와 유사한 맥락이다. 

즉, 메타버스 플랫폼에서 정보 교류과정에서 개인이 인식할 

수 있는 프라이버시 침해 및 정보보안 우려는 디지털 기술 역

량을 충분히 보유하고 있다고 판단할 때 행동으로 전환을 감

소시킬 수 있음을 의미한다. 

둘째, 메타버스 원격 실재감의 조절 효과와 관련된 가설 4

의 검증 결과는 표 6과 같다. 분석 결과 원격 실재감과 프라이

버시 침해 우려(H4a), 정보보안 우려(H4b) 요인과의 상호작

용 요인은 결과변수인 혁신 저항에 영향을 주는 것으로 나타

났다. 이러한 결과는 가상 현실에 대한 개인의 위험 및 복잡

성 인식이 행동에 미치는 영향을 개인의 기술 경험이 조절한

다는 Kwon et al.(2022)의 결과와 유사한 맥락이다. 즉, 메

타버스를 통해 얻은 경험은 개인이 플랫폼에서 정보 교환 시 

우려할 사항이 크게 발생하지 않을 수 있음을 인식하거나 자

신에게 도움이 될 수 있음을 인식하도록 돕는 요인이며, 실재

감을 강화한 지원이 필요함을 의미한다. 

Ⅴ. 결  론

본 연구는 디지털 전략으로 메타버스를 교육, 세미나 등과 

같은 업무에 활용하는 조직에서 조직원들이 해당 기술에 대

한 부정적 이슈를 가질 수 있음을 지적하고, 정보 교류 환경

에서 발생할 수 있는 프라이버시 침해 및 정보보호 우려가 혁

신 저항에 미치는 영향을 확인하였다. 또한, 연구에서 제기한 

메타버스의 부정적 인식 요인을 완화하기 위한 조건으로 이

해관계자들의 신뢰, 개인의 디지털 기술 역량, 그리고 메타버

스 특성인 원격 실재감을 제시하여, 프라이버시 침해 및 정보

보안 우려의 영향을 완화할 수 있는 매커니즘을 제시하였다. 

이를 통해, 본 연구는 다음 측면의 학술적, 실무적 시사점

을 제시한다. 첫째, 본 연구는 조직에서 활용되고 있는 메타버

스 플랫폼에 대한 조직원의 부정적 인식 요인을 제시하였다. 

특히, 본 연구는 개인이 메타버스 내에서 활동하는 과정에서 

느낄 수 있는 우려 요인인 프라이버시 침해 우려와 정보보안 

우려 요인을 제시하였으며, 혁신 저항을 높이는 요소로 작용

함을 확인하였다. 메타버스 관련 선행 연구가 실재감 향상을 

위한 기술, 콘텐츠 등의 조건이 개인의 만족도와 이용 행동에 

미치는 영향을 중점적으로 밝혀왔다면[8],[10], 본 연구는 

메타버스를 활용해야 하는 개인의 관점에서 우려하는 부정적 

인식을 제시한 측면에서 차별성을 가진다. 즉, 메타버스의 부

정적 인식 개선을 위한 방향을 선제적으로 제시한 측면에서 

학술적 시사점이 있다. 또한, 실무적 차원에서, 조직이 디지털 

전략 관점에서 편의성을 높인 메타버스를 활용하더라도, 실제 

업무 등에 활용해야 하는 조직원의 관점에서 기술 활용 증진

을 위한 조건을 고려해야 함을 지적하였다. 즉, 조직은 메타버

스의 업무적 활용이 조직원 개인 정보 및 활동 정보 등에 대

한 노출이 발생하지 않고 있음을 검증하여 지속해서 구성원

들에게 제공하는 노력이 요구된다. 

둘째, 본 연구는 메타버스 활용 과정에서 느끼는 개인의 부

정적 우려 감소 요인으로 신뢰를 제시하였다. 공동체로서의 

메타버스의 선행 연구가 공동체 인식 강화를 위한 지원의 필

요성을 강조했다면[3], 본 연구는 메타버스를 활용하는 조직

원과 연계해 있는 이해관계자인 조직과 플랫폼이 어떠한 노

력을 해야 하는지를 밝히고자 한 측면에서 차별성을 가진다. 

즉, 메타버스 활용을 추진하는 조직과 서비스를 제공하는 플

랫폼에 대한 믿음인 신뢰가 중요한 부정적 인식의 완화요인

임을 밝혔다는 측면에서 선행연구로서의 의미를 진다. 또한, 

실무적 차원에서, 본 연구는 조직이 조직원의 메타버스에 대

한 저항감을 최소화하기 위해서는 단순히 조직의 지원과 노

력만이 필요한 것이 아니라, 메타버스 플랫폼에서 호의성을 

느낄 수 있는 서비스를 제공하는 등의 노력이 필요함을 밝혔

다. 즉, 디지털 전략 목적 달성을 위해 메타버스 플랫폼은 일

종의 도구이기 때문에, 호의성을 보유한 도구의 역할을 강화

하기 위한 조직의 관심이 요구된다.

셋째, 본 연구는 메타버스 활용 중 느낄 수 있는 부정적 인

식이 저항에 미치는 영향을 개인이 보유한 기술 역량이 완화

할 수 있음을 밝혔다. 디지털 기술 역량 관련 선행연구는 온

라인 교육 분야에서 중점적으로 기술 역량 확보가 개인의 학

습 목적 달성에 영향을 줌을 밝혀왔다면[31],[32], 본 연구

는 메타버스 서비스를 지원하는 조직 내 구성원의 관점에서 

정보 교류 시 발생할 수 있는 부정적 인식의 영향을 변화시킬 

수 있음을 밝힌 측면에서 차별성을 가진다. 즉, 디지털 기술 

역량이 조직원의 행동에 조절적으로 영향을 줄 수 있음을 밝

혔다는 측면에서 메타버스 분야 선행연구로서의 의미를 지닌

다. 또한, 실무적 차원에서, 본 연구는 개인의 기술 역량을 향

상하기 위한 조직의 지원이 필요함을 제시한다. 기술 역량은 

해당 기술을 적절히 활용하고 발생 가능한 문제를 해결할 수 

있다고 믿는 수준이므로, 메타버스에서 발생 가능한 이슈인 

위협 요소를 본인은 충분히 해결할 수 있다고 판단할 때, 저
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항감을 줄일 수 있다. 따라서, 조직은 메타버스 활용 기술에 

대한 학습 지원을 함으로써, 개개인의 디지털 기술 역량을 향

상하기 위한 노력을 하는 것이 요구된다.

마지막으로, 본 연구는 메타버스 내 정보 교류 활동 시 발

생하는 다양한 위협 요소가 저항에 미치는 영향을 메타버스

의 실재감 경험을 통해 완화할 수 있음을 밝혔다. 관련 선행

연구는 실재감의 역할이 개인의 긍정적인 동기 확보 및 행동

에 영향을 주는 조건임을 중점적으로 밝혔다면[10],[25], 본 

연구는 현실과 유사한 경험을 했다고 느끼는 원격 실재감이 

프라이버시 및 보안 우려 등의 영향을 조절할 수 있음을 밝힌 

측면에서 차별성을 가진다. 즉, 메타버스 플랫폼이 제공하는 

기술적 특성에 대한 개인의 경험은 부정적 인식을 개선할 수 

있는 조건임을 제시하고 관계성을 증명한 시사점이 있다. 또

한, 실무적 차원에서, 조직이 도입한 메타버스 플랫폼의 기술

적 특성이 사용자들의 관심을 끌고 해당 기술이 업무에 충분

히 도움을 줄 수 있는 것임을 알리는 등의 노력이 요구된다. 

본 연구는 메타버스를 업무적으로 활용하는 조직 내 구성

원의 관점에서 혁신 저항 원인과 완화 방안을 제시한 측면에

서 시사하는 바가 있으나, 다음과 같은 연구적 한계에 대하여 

향후 보완될 필요성이 있다. 첫째, 본 연구는 조직원의 관점에

서 메타버스 활용 과정에서의 인식과 저항 간의 관계를 밝히

고자 설문지 기법을 반영하고 개인의 인식을 다각적으로 확

인하였다. 하지만, 적용 요인에는 조직 및 플랫폼 요인과 개인 

요인이 혼재해 있다는 한계가 있다. 따라서, 향후 연구에서는 

메타버스 주체의 특성을 분명하게 구분할 수 있는 요인을 반

영하여 주체별 차별성이 있음을 분명히 밝히는 것이 요구된

다. 둘째, 본 연구는 PC 기반 메타버스 플랫폼을 업무적으로 

활용하는 조직원을 대상으로 설문하였다. 최근에는 고가 장비

이기는 하나 웨어러블 하드웨어 기반 조직용 플랫폼이 제공

되고 있다. 해당 기술들은 실재감을 강화한 특성이 있고 메타

버스 기술의 발전을 위해, 향후 연구에서는 기술별, 적용 방식

별 차별화된 연구를 진행함으로써, 디지털 전략 도구로서의 

메타버스 활용 방안을 심도 있게 제시할 필요가 있다. 
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