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[요    약]

현실 세계와 유사한 경험을 제공하는 메타버스가 사회적으로 관심을 받고 있다. 메타버스는 쇼핑, 교육, 커뮤니티 등의 분야에 

실재감을 강화하는 3D 기술을 접목하여, 사용자에게 콘텐츠 몰입을 제공하고 다른 참여자들과 상호작용을 할 수 있도록 지원하는 

서비스이다. 본 연구는 메타버스가 공동체 역할을 하므로 사회적 자본을 가지며, 혁신 기술을 적용하므로 개인들의 기술 준비도에 

따라 다르게 반응할 것으로 판단하였다. 이에, 연구는 메타버스의 지속적 이용 의도에 영향을 주는 실재감, 사회적 자본, 기술 준비

도가 연계된 복합적 메커니즘을 제안한다. 본 연구는 최근 3개월 이내 제페토 플랫폼을 활용한 경험이 있는 사용자들을 대상으로 

설문하였으며, 360건의 표본을 가설 검정에 활용하였다. 가설 검정은 AMOS 22.0과 Process 3.1 매크로를 반영하였다. 분석 결과, 
메타버스의 사회적 및 원격 실재감이 사회적 자본을 통해 지속적 이용 의도를 높이는 것으로 나타났으며, 개인의 기술 준비도가 

실재감 및 사회적 자본과 각각 상호작용 효과를 가지는 것으로 나타났다. 본 연구는 공동체 활동 및 개인 기술 준비도 측면에서 메

타버스의 지속적 활용 방법을 제시한 측면에서 시사점을 가진다. 

[Abstract]

The metaverse, offering experiences that closely mirror the real world, is gaining significant social traction. Its model enables 
deep user engagement with immersive content and enhances participant interaction. This study introduces a sophisticated 
mechanism linking presence, social capital, and technological proficiency, which collectively impact the intention for the 
continuous usage of the metaverse. We surveyed 360 users experienced with the ZEPETO platform in the last three months to 
validate our hypothesis. We utilized AMOS 22.0 and Process 3.1 macros to test the hypothesis. The results indicate that the social 
presence and telepresence of the metaverse increase the intention of continuous use through social capital, and the user’s 
technology readiness has an interaction effect with presence and social capital. This study is pivotal, offering insights into 
promoting continuous metaverse participation, especially concerning community activities and individual technological adeptness.
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Ⅰ. 서  론

최근, 가상현실 기술이 기존 비즈니스 모델과 융합을 통해 

빠르게 시장을 확장하고 있다. 과거, 게임, 교육 등의 분야에

서 몰입 중심의 콘텐츠로 활용되었던 가상현실은 코로나19 

사태를 지나면서 단순히 개인 중심의 경험 또는 몰입을 위해 

활용하는 기술이 아닌, 사용자들 간의 상호작용성을 기반으로 

매출을 일으키는 비즈니스 모델 내 콘텐츠 생성 기술로 주목

받고 있다[1]. 특히, 메타버스의 개념이 적용되어 관련 기술 

및 콘텐츠의 활용성을 높이고 있는데, 메타버스는 가상의 세

계에서 3D 기반 몰입형 기술을 적용하여, 사용자들의 현실과 

유사한 네트워크 경험을 지원함으로써, 각자의 목적을 달성하

도록 도움을 주는 기술 전반을 지칭한다[2]. 최근 메타버스는 

온라인 웹 서비스 기반의 가상세계관을 적용한 메타버스 플

랫폼과 헤드셋과 같은 하드웨어를 활용한 메타버스 플랫폼 

등으로 확장되어 소비자들의 관심을 이끌고 있다[3],[4]. 

가상 현실 기술과 관련된 선행연구는 분야별 차이는 있으

나 사용자의 몰입 및 경험 강화를 통한 지속적 활용성 향상을 

위한 관점에 주목하여 연구를 진행해왔다. 햅틱 등 하드웨어

의 실재감 요소를 강화하기 위한 기술의 활용이 사용자 만족

과 몰입을 높인다는 연구[5], 가상현실 콘텐츠와 관련된 사용

자 요구 가치 강화가 기술의 수용성 향상을 이끌 수 있음을 

제시한 연구[6],[7], 기술 활용 관련 어포던스 체계를 강화할 

때 사용자의 지속적 활용을 이끌 수 있음을 제시한 연구[8] 

등이 제시되었다. 최근에는, 온라인 내에 구현된 가상의 세계

관에서 사용자들의 상호작용을 통한 현실적인 교류 경험을 

지원하는 시도가 많아지면서, 교류 관점에서 메타버스 활용 

방향을 제안한 연구들이 제시되고 있다[9],[10]. 즉, 메타버

스 연구는 사용자의 몰입을 통한 현실적인 경험과 사용자 간 

교류를 통해 사회적 활동에 대한 경험 강화를 위한 콘텐츠 및 

서비스 제공 방안을 제시한 측면에서 시사점이 있다. 

쇼핑, 교육, 게임 등 온라인 플랫폼의 공동체 역할을 강조

하는 선행연구들은 사용자들이 플랫폼에 소속됨으로써, 본인

에게 이익이 될 때 참여를 강화할 수 있음을 지적해왔다. 대

표적으로, 사회적 자본(Social Capital)이 온라인 플랫폼의 

사용자 참여의 조건으로 적용되었다. 즉, 개인의 사회적 참여 

활동은 소속감, 신뢰 등을 통해 확보된 일체감 등을 통해 획

득하게 되는 이익과 활용 가능한 자원 수준이 높을 때, 지속

적인 참여로 이어질 수 있음을 밝히고 있다[11],[12]. 또한, 

혁신 기술의 사용은 개인적 특성에 의해 영향을 받는다. 대표

적으로, 혁신 기술 관점에서 사용자 수용은 기술 준비 수준

(Technology Readiness)에 의해 결정될 수 있다[13],[14]. 

최근, 메타버스 기술은 개인의 몰입을 강화한 혁신 기술들의 

융합 활동이 빠르게 이루어지고 있으며, 나아가 플랫폼에 참

여하는 사용자 간의 네트워크 활동을 강화하는 서비스를 제

공하고 있다[1]. 즉, 메타버스 플랫폼에 대한 사용자 참여 활

동은 네트워크 활동을 통해 인식된 사회적 자본의 수준과 혁

신적 기술을 받아들이는 개인의 준비 수준에 의해 결정될 수 

있다. 하지만, 공동체로서 메타버스 플랫폼 연구는 최근에 연

구되기 시작하여, 공동체 구성원으로서 역할과 개인의 기술 

수준의 역할 관련 연구는 부족한 상황이다.

본 연구는 공동체 구성원으로서 메타버스의 역할을 설명하

는 사회적 자본과 혁신 기술이 빠르게 적용되는 메타버스 환

경에서의 개인적 요소(기술 준비도)가 사용자의 지속적 이용 

의도에 미치는 영향을 확인하고자 한다. 첫째, 메타버스 분야

에 사회적 자본을 반영하고, 사회적 자본 강화를 위한 실재감 

중심의 기술적 접근 전략을 제시한다. 즉, 메타버스의 사회적, 

원격 실재감이 사회적 자본 인식을 통해 지속적 이용 의도로 

연계되는 메커니즘을 기반으로 접근 전략을 설명한다. 둘째, 

개인의 기술 준비도가 메타버스 이용성에 영향을 주는 선행 

요인과 조절 효과를 가지는지 확인한다. 즉, 메타버스의 기술

적 요소(사회적 실재감, 원격 실재감)와 기술 준비도, 그리고 

사회적 자본과 기술 준비도 간의 조절 효과를 확인함으로써, 

개인차 요인이 메타버스 활용에 어떻게 영향을 미치는지 확

인한다. 특히, 메타버스 플랫폼 중 웹 서비스 기반 메타버스는 

사용자들이 게임, 교육 등 특수한 목적을 달성하기 위해 구축

된 가상세계에 진입하여 상호 교류 활동 및 정보 교환 활동 

등을 하도록 돕는 비즈니스 모델을 가지므로, 웹 서비스를 중

심으로 콘텐츠를 제공하는 메타버스 플랫폼으로 한정하여 사

회적 자본과 기술 준비도의 영향을 확인한다. 본 연구의 결과

는 사회적, 개인적 측면에서 메타버스 플랫폼 활용 강화 방안

을 제시함으로써, 메타버스 플랫폼의 지속가능성 확보를 위한 

전략 수립에 기여할 것으로 판단한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 메타버스 시장 현황 및 지속적 이용 의도

메타버스(Metaverse)는 가상의 개념인 ‘메타(Meta)’와 세

계관의 개념인 ‘유니버스(Universe)’가 합성된 용어로서[1], 

가상의 공간에서 현실 사용자 간 네트워크를 수행하도록 돕는 

몰입 기반의 3D 기술이 반영된 세계관을 지칭한다[15]. Smart 

et al.은 일찍이, 메타버스가 단일화된 기술로 구현된 가상 기술

이 아니라, 가상 기술의 유형과 내재화 방식에 기반하여 거울세

계(Mirror World), 증강현실(Augmented Reality), 라이프로

깅(Lifelogging), 그리고 가상세계(Virtual World)로 구분한 

바 있다[16]. 최근에는 구현 기술들의 융합, 인공지능과 같은 

새로운 혁신 기술의 결합을 통해 새로운 기법의 메타버스 기술

이 제시되고 있으며, 시장의 관심을 받고 있다[2]. 실제로, 전 

세계 메타버스 시장은 2022년 618억 달러에 달했으며, 2032

년까지 연평균 47.2%의 성장률을 기록할 것으로 예상된다[2]. 

특히, 메타버스는 통신업체와 타 산업 분야와 결합하여 새로운 

기회를 창출하고 있는데, 자동차, 게임 등 산업과 통신 서비스, 

그리고 메타버스 플랫폼이 결합하여 사용자가 참여하는 양방향 
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비즈니스 모델을 제시하고 있다. 또한, 메타버스의 실재감을 강

화하기 위한 소프트웨어, 그리고 센서, 추적기 등 가상세계를 

강화하기 위한 하드웨어 시장 등이 복합적으로 성장하고 있다

[2]. 국내 웹 서비스 기반 메타버스 플랫폼은 네이버의 제페토, 

SK 텔레콤의 이프랜드 등이 아바타 콘텐츠와 현실성 있는 가상 

공간 서비스를 내세워 시장을 선도하고 있다[4]. 또한, 메타, 

애플과 같은 IT 기업들은 가상 실재감을 강화한 웨어러블 하드

웨어를 출시하여, 현실과 결합된 가상세계 서비스를 제공하고 

있다[4]. 즉, 메타버스는 사용자 맞춤형 비즈니스 모델과 혁신

적 기술을 접목하여, 새로운 시장을 창출해 나가는 분야이다.

본 연구는 사용자들이 새로운 하드웨어 없이 쉽게 웹으로 

접근이 가능한 메타버스 플랫폼을 중심으로, 사용자 참여 전

략 방향성을 제시하고자 한다. 특히, 사용자의 일회성 접속이 

아닌 활동성에 기반한 지속적 참여 활동을 강화하는 요소를 

제언하기 위하여, 지속적 이용 의도를 반영한다. 지속적 이용 

의도(Intention to Continuous Use)는 특정 기술 또는 환경

을 지속해서 참여하고 이용할 것으로 판단하는 수준으로[7], 

지속적 이용 의도가 구축된 플랫폼 사용자들은 플랫폼이 제

공하는 특화된 서비스를 지속해서 활용하는 경향을 보인다

[15],[17]. 본 연구는 사회적 자본과 메타버스의 기술적 요

소인 실재감, 그리고 사용자 개인의 기술 준비 수준을 적용하

여 지속적 이용 의도 강화 전략을 제언하고자 한다. 

2-2 사회적 자본

사회적 자본(Social Capital)은 개인 또는 사회적 유닛이 

확보한 관계 네트워크에 내재화하여, 이를 이용 가능하며 파

생되는 자원들의 합으로 정의된다[18]. 즉, 사회적 자원은 개

인과 집단의 관계에서 개인의 경제적 효율성을 추구하는 조

건을 설명하는 관점으로, 집단에 소속됨으로 형성된 활용 가

능한 자원을 확보할 수 있음을 인식하게 될 때 집단과 지속적

인 소통을 한다는 관점이다[11]. 특히, 사회적 자본은 사회 

구성원인 정부 또는 기업과 개인 간의 관계에서, 개인은 특정 

집단의 구성원으로서 역할과 확보할 수 있는 자원 수준을 파

악하고, 집단의 성원으로서 역할을 하고자 하는 조건으로 적

용되었다[19]. 더불어, 온라인 플랫폼과 같은 가상 공간에 사

용자들의 참여와 활동의 원인을 설명하는 요소로 적용되고 

있다. 예를 들어, Shao and Pan은 모바일 소셜 플랫폼 내 사

회적 자본을 형성시키는 협력적 네트워크 강화 조건을 설명

하였으며[12], Chang and Hsu는 소셜 네트워크 서비스에서 

사용자들의 공동체 구성원으로서 얻을 수 있는 현실적, 잠재

적 자원이 존재함을 설명하였다[11].

사회적 자본은 특정 조건에 의해 형성되는 것이 아니라, 세

부 구성 요소들의 집합으로 설명된다. 선행연구는 사회적 자

본이 공동체 및 구성원들과의 네트워킹 활동과 소속됨으로써 

얻는 자원의 인식이므로, 사회적 연결(Social Tie), 사회적 

신뢰(Social Trust), 그리고 목표 공유(Shared Goal)가 사회

적 자본 구성요소임을 제시했다[18],[19]. 본 연구는 해당 

요소들을 사회적 자본의 2차 요인으로 반영하여 적용한다. 

첫째, 사회적 연결은 구조적 영역으로서, 다른 사람과의 접

촉 정도와 접근성의 수준이다[19]. 즉, 사회적 연결은 구조적

으로 공동체에서 누구에게 어떻게 접근할 수 있는지를 의미

한다[11]. 메타버스에서 사용자들은 가상환경에서 자유롭게 

네트워킹하며, 이러한 자율적 활동이 강화될 때 사회적 연결 

수준은 높아진다. 둘째, 사회적 신뢰는 관계적 영역으로서, 다

른 사람의 행동과 연계하거나 함께하고자 하는 의지의 수준

이다[18]. 즉, 사회적 신뢰는 함께 네트워킹하는 사람 간에 

형성된 믿음의 수준을 의미한다[19]. 메타버스에서 사용자 

간 호의적인 태도가 형성될 때, 사회적 신뢰가 형성될 수 있

다. 셋째, 목표 공유는 인지적 영역으로서, 다른 사람들과 공

동의 목표, 사명, 비전을 보유한 정도를 의미한다[18]. 해당 

요소는 사용자 간에 이해 수준을 높이는 자원을 의미하며, 설

정된 목표의 공유가 사용자를 이해하도록 한다[20]. 메타버

스에서 게임, 교육 등 목적별 활동 과정에서, 사용자들이 공동

의 목표를 공유할 때 상호 이해를 할 수 있다.

집단에서 사용자들이 느낀 사회적 자본은 집단에 대한 참

여 행동을 높인다. Chow and Chan은 조직에서 조직원의 지

식공유 활동은 사회적 자본을 형성할 때 높아질 수 있음을 설

명하였으며[18], Hau et al.은 사회적 연결, 사회적 신뢰, 그

리고 목표가 2차 요인으로 구성된 사회적 자본에 의해 지식공

유 행동이 발현될 수 있음을 확인하였다[19]. 온라인 환경에

서 Hau and Kim은 온라인 게임에서 사용자들이 느끼는 사회

적 자본, 즉 사회적 연결, 목표 공유, 그리고 사회적 신뢰는 게

임에 대한 긍정적 태도와 이용 의도를 높이는 조건임을 제시

하였다[21]. 또한, Kim and Yoon은 온라인 플랫폼 서비스

에서 사용자들의 협력적 소비는 플랫폼에 대한 사회적 자본 

형성이 우선되어야 함을 밝혔다[20]. 즉, 선행연구는 온라인 

또는 현실 세계의 집단에서 개인의 사회적 자본 형성은 집단

에서의 활동을 높이는 요소임을 설명한다. 본 연구는 메타버

스 플랫폼에서 사용자들의 연결, 신뢰, 그리고 목표를 이해함

으로써 얻어진 사회적 자본이 해당 플랫폼에 대한 지속적 이

용 의도를 높일 것으로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H1: 메타버스에서의 사회적 자본 인식은 사용자의 지속적 

이용 의도를 높일 것이다.

2-3  실재감

메타버스가 지속해서 관심을 받는 이유는 게임, 커뮤니티, 

쇼핑 등 가상에서 제공하는 서비스에 대한 경험이 현실 세계

의 경험과 유사하면서, 물리적, 시간적 제약을 최소화하여 사

용자들의 수용성을 높이도록 기술을 구현하고 있기 때문이다

[3]. 이렇게 사용자들이 느끼는 현실적 감각의 수준을 실재감

(Presence)이라고 한다. 실재감은 특정 서비스 및 기술로부
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터 사용자가 받는 느낌이 현실 세계의 유사한 상황과 차이가 

없다고 느끼는 심리적 수준을 의미한다[22]. 즉, 실재감은 가

상환경에서 제공되는 대상이 현실 대상과 같이 경험된다고 

느끼는 심리적 상태이다[7].

실재감은 조건에 따라 다각적으로 나타날 수 있는데, 공동

체 활동이 확대된 메타버스에서 사용자의 실재감 요소는 사

회적 실재감과 원격 실재감이 있다. 첫째, 사회적 실재감

(Social Presence)은 사용자가 가상세계에서 다른 참여자와 

상호작용 또는 그들에 대해 반응하고 있다고 느끼는 수준을 

지칭한다[23],[24]. 즉, 가상환경에서 개인이 목적을 이루기 

위해 다른 참여자와 소통하는 과정을 실제 상황으로 느끼는 

조건을 의미한다[25]. 메타버스는 게임, 커뮤니티, 쇼핑, 학

습 등의 개별화된 가상환경에 다수 사용자가 참여하며, 목적

을 이루기 위해 지속적인 소통을 하므로, 소통 과정이 현실과 

동일하다고 느낄 때 사회적 실재감을 높게 인식한다. 둘째, 원

격 실재감(Telepresence)은 가상현실을 제공하는 기술을 통

해 참여한 개인이 활동하는 과정이 현실과 일치함을 느끼는 

심리적 상태를 의미한다[7],[10]. 예를 들어, 사용자가 가상

현실 기기를 통해 스포츠 게임을 경험할 때, 실제 스포츠 게

임장에 머무르지 않으나 스포츠 게임을 하거나 관람하고 있

다고 느낄 때 원격 실재감을 가진 것으로 판단한다[15]. 메타

버스 환경에서 개인이 개인화된 아바타를 활용하여 가상 공

간 등을 이동하거나 경험할 때, 실제 유사 환경과 동일한 경

험을 했다고 느끼는 경우 원격 실재감이 확보되었다고 인식

한다.

가상현실의 실재감은 사용자의 해당 서비스 또는 기술의 

활용, 몰입 등을 높이는 선행 요인이다. Zhao et al.은 가상의 

학습 환경에서 학습 및 상호작용 활동에 대한 사회적, 원격 

실재감 형성이 가상 학습 콘텐츠의 지속적 활용에 도움을 주

는 것을 확인하였다[7]. Qin은 증강현실 게임이 사용자에게 

제공하는 실재감은 게임에 대한 사용자의 몰입을 높여 지속

성을 유지하도록 한다고 하였으며[26], Jang and Park는 가

상 게임의 상호작용성을 기반으로 형성된 사용자의 실재감 

인식은 사용자의 지속적 이용 의도를 높이는 조건이라고 하

였다[22]. 즉, 선행연구는 가상의 서비스에 대한 사용자의 실

재감 인식이 대상 서비스의 활용 및 몰입을 높이는 선행 요인

임을 설명한다. 본 연구는 메타버스에서 교류 기반의 사회적 

실재감과 가상 기술의 현실성 기반의 원격 실재감 강화는 사

용자의 지속적 이용 의도를 높일 것으로 판단하며, 다음의 가

설을 제시한다.

H2a: 메타버스의 사회적 실재감은 사용자의 지속적 이용 

의도를 높일 것이다.

H2b: 메타버스의 원격 실재감은 사용자의 지속적 이용 의

도를 높일 것이다.

실재감은 공동체 환경에서 참여자들의 소속감을 높이거나 

신뢰 등 공동체 관련 의식을 강화하도록 돕는다. Ming et al.

은 라이브커머스 플랫폼의 원격 실재감 형성은 참여자들의 

신뢰를 형성하여 구매 행동으로 연계됨을 밝혔다[24]. 

Chang and Hsu은 소셜네트워크사이트에서 사용자들의 사

회적 실재감을 강화할 때, 사용자들은 집단에 대한 소속감을 

강화하는 등 사회적 자본으로 인식하는 모습을 보인다고 하

였으며[11], Choi는 스마트폰 기반의 SNS 서비스에서 개인

이 느끼는 실재감은 SNS에 대한 사회적 자본 형성에 도움을 

주고 사용 만족감으로 이어짐을 밝혔다[25]. 즉, 선행연구는 

온라인 플랫폼이 제공하는 실재감 요소가 사용자들의 공동체 

참여 인식, 신뢰 등을 높이는 조건임을 밝히고 있다. 본 연구

는 메타버스의 사회적 실재감과 원격 실재감이 플랫폼 내 공

동체에 대한 사회적 자본을 형성하도록 도울 것으로 판단하

며, 다음의 가설을 제시한다.

H3a: 메타버스의 사회적 실재감은 사용자의 사회적 자본 

인식을 높일 것이다.

H3b: 메타버스의 원격 실재감은 사용자의 사회적 자본 인

식을 높일 것이다.

2-4 기술 준비도

정보기술은 각종 서비스 및 제품과 연계하여 혁신적인 형

태로 발전해왔다. 많은 사용자가 기술이 제공하는 새로운 비

즈니스 모델에 긍정적으로 반응하지만, 일부는 변화된 기술에 

불편함을 호소하기도 한다[27]. 즉, 혁신으로 무장된 기술에 

대하여 사람들은 각기 다르게 반응하게 되는데, 이를 기술 준

비도라 한다[28]. 기술 준비도(Technology Readiness)는 

개인이 직장이나 일상에서 설정한 목표를 달성하기 위해 신

기술을 수용하는 성향이나 수준으로 정의된다[14].

기술 준비도는 관점별 다양한 세부 요인으로 구성된다. 

Parasuraman은 개인의 기술 준비도를 긍정적 측면과 부정

적 측면으로 구분하되 긍정적 기술 준비도에 대해 낙관주의

와 혁신성을, 부정적 기술 준비도에 불편함과 불안감에 기반

하여 형성될 수 있음을 제시하였다[14]. 가상현실과 관련하

여, Kim et al.과 Seong and Hong은 긍정적 기술이 중요한 

역할을 할 것으로 판단하여[13],[28], 낙관주의와 혁신성을 

세부 요인으로 반영하였으며, Al Beriki et al.는 교육 분야의 

가상현실의 학습자 성향을 단일 요인으로 구성된 인지된 기

술 준비도 요인을 적용하였다[29]. 본 연구는 메타버스의 사

용자 참여 행동에 긍정적 기술 준비도가 높은 사람에게 긍정

적 반응으로 나타날 것으로 판단하고, 낙관주의와 혁신성을 

세부 요인으로 반영하되, 2차 요인으로 통합하여 활용한다. 

첫째, 낙관주의(Optimism)는 기술의 발전이 본인의 생활, 

업무 등 목표 달성에 도움 줄 것으로 판단하는 인식의 수준이

다[30]. 즉, 기술의 활용이 특정 목적에 대해 개인에게 도움

이 될 수 있다고 판단할 때, 개인은 해당 기술을 긍정적으로 

받아들이고 활용할 준비가 되어 있음을 의미한다[27]. 둘째, 
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혁신성(Innovativeness)은 다른 사람보다 새로운 기술을 먼

저 사용하고자 하는 인식을 의미한다[28]. 즉, 기존 생활에 

활용되었던 기술보다 최신 기술이 등장함으로써 변화를 일으

킬 수 있다고 판단하거나, 새로운 기술을 활용함으로써 우월

감 등을 느끼고자 할 때, 개인은 기술 활용에 자금, 시간 등을 

투자할 의향을 높게 가지게 된다[27]. 메타버스는 다양하게 

사용자의 몰입 및 경험 수준을 높이는 기술이며, 빠르게 새로

운 기술과 융합하고 있어 기술 준비도 수준에 따라 기술의 수

용 및 참여 행동의 차이가 발생할 수 있다. 특히, Seong and 

Hong은 가상현실 기반 골프 게임에 대한 사용자의 수용성은 

긍정적 기술 준비도(낙관주의, 혁신성)에 의해 형성되어 이용 

의도를 높이는 조건임을 설명하면서, 기술에 대한 긍정적 인

식을 위한 홍보 필요성을 강조하였다[28]. 

기술 준비도는 대상 기술에 대한 사용자 인식과 행동 사이

의 관계를 조절한다. Kim et al.은 관광 가상현실 콘텐츠의 

사용 의도는 콘텐츠 서비스에 대한 진정성 인식을 통해 결정

되는데, 낙관주의와 혁신성으로 구성된 기술 준비도가 진정성 

인식과 사용 의도와의 관계를 조절함을 확인하였다[13]. 또

한 Hwang은 가상세계에서 사용자들은 가상세계가 제공하는 

콘텐츠를 통해 형성된 심리적 소유를 통해 활용 의도가 형성

되며, 인지된 기술 준비도에 의해 조절 효과를 가짐을 확인하

였다[30]. 즉, 선행연구는 기술 준비도가 개인의 인식과 행동 

의도 간에 조절 효과를 가짐을 설명한다. 본 연구는 메타버스

에서 사용자가 인식한 사회적 자본이 지속적 이용 의도에 미

치는 영향에 있어, 기술 준비도가 상호작용 효과를 가질 것으

로 판단하며, 다음의 가설을 제시한다. 

H4a: 사용자의 기술 준비도는 사회적 자본과 지속적 이용 

의도의 관계를 조절할 것이다. 

더불어, 기술 준비도는 기술 환경 또는 기술 속성이 제공하

는 서비스가 사용자의 활용 행동에 미치는 영향을 조절한다. 

Al Breiki et al.은 학습 관련 가상현실 기술에 대한 학습자들

의 참여 행동은 서비스의 호환성, 상대적 이점, 그리고 관찰 

가능성을 통해 태도를 형성시키며, 인지된 기술 준비도가 서

비스 요소와 태도 간의 관계를 조절함을 확인하였다[29]. 또

한, Sun et al.은 소셜미디어 기술에 대한 어포던스가 사용 의

도에 미치는 긍정적 영향을 개인 차원인 셀프 모니터링, 사회

적 비교성과 같은 특성에 영향을 받음을 확인하였다[31]. 선

행연구는 기술 준비도가 기술이 제공하는 특성과 기술 준비

도가 상호작용 효과를 가져 행동 변화를 일으킴을 설명한다. 

본 연구는 기술 준비도가 메타버스가 제공하는 실재감 요소

와 상호작용 효과를 가져, 결과 변수에 영향을 줄 것으로 판

단하며, 다음의 가설을 제시한다.

H5a: 사용자의 기술 준비도는 사회적 실재감과 지속적 이

용 의도의 관계를 조절할 것이다. 

H5b: 사용자의 기술 준비도는 원격 실재감과 지속적 이용 

의도의 관계를 조절할 것이다. 

Ⅲ. 연구모델 제시 및 표본 메커니즘 설정

3-1 연구모델

본 연구는 메타버스의 실재감이 사회적 자본을 형성하고 

지속적 이용 의도에 미치는 영향에 대한 메커니즘을 밝히고, 

메타버스 기술의 이용에 개인의 기술 준비도가 미치는 영향

을 확인하는 것을 목적으로 한다. 이에, 선행연구를 기반으로 

그림 1의 연구모델을 제시한다.

3-2 설문 방법 및 데이터 확보

연구모델에 적용한 요인 간의 관계성에 대한 가설검정은 

AMOS 22.0, SPSS 21.0, 그리고 Process 3.1 매크로를 적

용하여 수행하되, 데이터는 설정한 연구 대상으로부터 온라인 

설문을 기반으로 확보한 표본을 적용한다. 설문 문항은 조직, 

메타버스 및 온라인 기술 등 선행연구에서 검증된 다 항목으

로 구성된 문항들을 반영하였다. 특히, 본 연구는 선행연구로

부터 확보한 설문 문항들을 메타버스 특성에 맞게 변경하였

으며, 내용 타당성을 확인하기 위해 경영대학원에 다니는 10

명의 학생에게 도출된 설문 문항들의 이해도를 확인 후 수정 

보완하였다. 최종적으로 적용된 설문 문항들은 7점 리커트 척

도를 반영하였다(1점: 매우 그렇지 않다 – 7점 매우 그렇다).

사회적 실재감은 Makransky et al. 연구에서 문항을 도출

하였으며[23], “(SP1) 메타버스에서 나는 다른 사용자와 함

께 있는 느낌을 받음”, “(SP2) 메타버스에서 나는 다른 사용

자들이 나를 알고 있다고 느낌을 받음”, “(SP3) 메타버스에

서 나는 다른 사용자들이 지각을 가지고 행동하는 것으로 보

임”, “(SP4) 메타버스에서 나는 다른 사용자들과 상호작용하

고 있음을 느낌”을 반영하였다. 

그림 1. 연구모델

Fig. 1. Research model
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원격 실재감은 Zhao et al. 연구에서 문항을 도출하였으며

[7], “(TP1) 메타버스에서 나는 메타버스 안에 존재한다고 

느낌”, “(TP2) 메타버스를 이용하는 동안 나는 메타버스에 

빠진 것 같은 느낌을 받음”, “(TP3) 메타버스에 진입할 때, 

실제로 “방문한 곳”처럼 느껴짐”, “(TP4) 메타버스를 이용할 

때, 나는 메타버스가 현실과 유사함을 느낌”을 반영하였다. 

사회적 자본은 2차 요인으로서 Hau et al.이 제시한 사회적 

연결, 사회적 신뢰, 목표 공유를 세부 요인으로 반영하였다

[19]. 사회적 연결은 “(STi1) 메타버스에서 나는 같은 관심

사를 가진 다른 사용자들을 알게 됨”, “(STi2) 나는 메타버스

에서 다른 사람들과 소통하는 것을 즐김”, “(STi3) 메타버스

의 교류와 같은 사회적 측면이 나에게 중요함”을 반영하였다. 

사회적 신뢰는 “(STr1) 메타버스에서, 내가 어려움에 직면할 

때 다른 사람들이 도와줄 것”, “(STr2) 메타버스에서, 필요할 

때 도움을 줄 수 있는 다른 사람들을 신뢰할 수 있음”, 

“(STr3) 메타버스에서, 나는 다른 사람들에게 의지할 수 있

음”을 반영하였다. 목표 공유는 “(SG1) 메타버스에서, 다른 

사람들과 나는 중요한 것이 무엇인지 의견이 일치함”, 

“(SG2) 메타버스에서, 다른 사람들과 나는 같은 가치를 공유

함”, “(SG3) 메타버스에서, 다른 사람들과 나는 같은 목적 달

성을 위해 열정을 바침”을 반영하였다. 지속적 이용 의도는 

Zhao et al. 연구 문항을 도출하였으며[7], “(CI1) 나는 메타

버스를 계속 사용하고 싶음”, “(CI2) 나는 메타버스를 계속 

사용할 생각임”, “(CI3) 나는 메타버스를 앞으로도 활용할 것

으로 예상함”을 반영하였다. 기술 준비도는 2차 요인으로서, 

Kim et al.이 제시한 낙관주의와 혁신성을 세부 요인으로 반

영하였다[13]. 낙관주의는 “(Op1) 기술은 나의 일상생활의 

많은 부분을 통제함”, “(Op2) 최신 기술이 반영된 상품을 사

용하는 것은 편리함”, “(Op3) 나는 진보된 기술을 사용하는 

것을 선호함”을 반영하였다. 혁신성은 “(In1) 나는 새로운 기

술이 등장할 때, 먼저 습득하는 편임”, “(In2) 나는 다른 사람 

도움 없이 새로운 기술이 반영된 제품을 알아낼 수 있음”, 

“(In3) 나는 내가 관심 있는 분야의 최신 기술의 발전에 대하

여 잘 알고 있음”, “(In4) 나는 첨단 기술을 알아내는 것을 즐

김”을 반영하였다. 

본 연구는 웹 서비스 기반 메타버스 플랫폼 사용자가 대중

적으로 확산해 있음을 고려하여, 연구 대상을 설정하였다. 세

부적으로, 연구는 3개월 이내에 제페토 플랫폼을 사용한 경험

이 있는 성인으로 연구 대상으로 적용하였다. 첫째, 제페토 플

랫폼만으로 한정한 이유는 웹 기반 메타버스 플랫폼의 서비

스 방식이 플랫폼별 차이가 크고, 국내에서 가장 많은 시장 

점유율을 보유하고 있기 때문이다. 둘째, 성인으로 한정한 이

유는 청소년과 성인 간에 특정 기술 사용 목적이 상이할 것으

로 판단하였기 때문에, 표준화 관점에서 성인을 대상으로 하

였다. 

Demographic categories Frequency %

Gender
Male 185 51.4

Female 175 48.6

Age

21 - 30 103 28.6

31 - 40 123 34.2

41 - 50 91 25.3

Over 51 43 11.9

Monthly usage 
of metaverse

1-2 119 33.1

3-4 115 31.9

5-6 46 12.8

7-8 36 10.0

Over 9 44 12.2

Job

Student 52 14.4

Officer 269 74.7

Other 73 20.3

Objective 
(multiple 
answers)

Game 234 65.0

Community 225 62.5

Shopping 85 23.6

Study 77 21.4

Total 360 100.0

표 1. 표본의 인구통계학적 특성

Table 1. Demographic characteristics of samples

또한, 3개월 이내로 한정한 이유는 메타버스 플랫폼 사용 

경험을 기반으로 형성된 인식을 측정하므로, 경험이 오래된 

사용자의 인식 편차가 존재할 수 있을 것으로 판단하였다. 데

이터는 성인 회원을 다수 보유하고 있는 M 리서치의 도움을 

받아, 온라인 설문을 통해 데이터를 확보하였다. 본 설문에 참

여하기 전, 참여자의 연령, 메타버스 경험 및 시점, 활용한 메

타버스 플랫폼을 측정하였으며, 네이버의 제페토 플랫폼을 이

용하되, 3개월 이내에 경험한 이력이 있는 20세 이상의 사람

만 본 설문에 참여하도록 기획하였다. 본 설문에 참여한 사람

들에게 설문의 목적, 통계적 활용 방법 등의 정보를 제공하고 

활용 허가를 받았다. 설문을 통해 확보한 표본은 360건으로

서, 응답자들의 특성은 표 1과 같다. 응답자의 성별은 남성이 

51.4%로 확보되었으며, 연령은 20~40대까지 비슷한 비중으

로 확보되었으며, 51세 이상도 11.9% 존재하였다. 응답자들

의 직업은 직장인이 가장 많은 74.7%로 나타났다. 응답자들

은 메타버스 플랫폼을 월 평균 1회~4회 사이에서 활용하고 

있는 것으로 나타났으며, 대부분 게임, 커뮤니티 활용을 위해 

메타버스 플랫폼을 활용하고 있는 것으로 나타났다.

Ⅳ. 분석

4-1 신뢰성 및 타당성 분석

연구모델에는 2차 요인과 1차 요인이 복합적으로 적용되

어 있으며, 요인별 다 항목으로 측정치를 확보하였기 때문에, 

요인에 대한 측정치들의 신뢰성과 타당성 분석을 하였다.
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Constructs Estimate
Standard 
deviation

Critical ratio
Cronbach’s 

alpha

SP

SP4
SP3
SP2
SP1

0.846

0.827

0.817

0.812

0.052

0.053

0.053

18.722**

18.383**

18.217**

0.895

TP
TP3
TP2
TP1

0.774

0.836

0.838

0.068

0.068

15.949**

15.976**

0.855

STi
STi3
STi2
STi1

0.821

0.906

0.885

0.055

0.054

20.801**

20.198**

0.902

STr
STr3
STr2
STr1

0.885

0.890

0.849

0.043

0.045

23.179**

21.385**

0.906

SG
SG3
SG2
SG1

0.867

0.912

0.857

0.044

0.049

23.173**

21.103**

0.908

IC
IC3
IC2
IC1

0.884

0.897

0.893

0.042

0.043

23.846**

23.643**

0.921

Op
Op3
Op2
Op1

0.865

0.849

0.857

0.046

0.047

20.054**

20.326**

0.892

In
In4
In2
In1

0.811

0.848

0.850

0.057

0.057

17.833**

17.879**

0.874

SCa
STi
Str
SG

0.874

0.848

0.793

0.079

0.074

13.597**

12.699**

0.846

TRa Op
In

0.867

0.886 0.077 12.474** 0.805

SP(Social Presence), TP(Telepresence), STi(Social Tie), 
STr(Social Trust), SG(Shared Goal), IC(Intention to Continuous 
Use), Op(Optimism), In(Innovativeness), SC(Social Capital), 
TR(Technology Readiness)
a: Second Other Construct, **: p < 0.01

표 2. 구성요인 타당성 및 신뢰성 결과

Table 2. Result for construct validity and reliability

첫째, 신뢰성은 요인에 대한 측정항목들을 반복 측정하였

을 때, 일관성을 보유하고 있는지를 확인하는 것으로, SPSS 

21.0 패키지의 크론바흐 알파를 활용한 신뢰도 분석을 통해 

검증하였다. 선행연구는 측정치들의 크론바흐 알파에 대해 요

인별 0.7 이상의 값을 요구한다[32]. 신뢰성에 문제를 일으

킨 2개 측정 항목(TP4, In3)을 제외하였으며, 1차 요인과 2

차 요인에 대한 크론바흐 알파를 확인한 결과, 표 2와 같이 가

장 낮은 크론바흐 알파는 0.805로 요구사항을 충족하였다.

둘째, 타당성은 측정하려는 요인을 얼마나 정확하게 측정

했는지를 확인하는 것으로, AMOS 22.0 패키지의 2차 확인

적 요인분석을 통해 검증하였다. 특히, 연구는 집중 타당성

(동일한 개념의 측정치의 높은 상관성)과 판별 타당성(서로 

다른 개념의 측정치의 낮은 상관성)을 함께 확인한다.

우선, 2차 확인적 요인분석에 대한 구조모델의 적합도를 

확인하였다. 적합도 확인 결과, 2/df = 1.209, RMR = 0.046, 

GFI = 0.933, AGFI = 0.916, NFI = 0.956, CFI = 0.992, 

그리고 RMSEA = 0.024로 나타났다. 

Const-
ructs

CR AVE 1 2 3 4 5

SP 0.846 0.579 0.761a 　 　 　 　

TP 0.784 0.548 .65** 0.741a 　 　 　

SC 0.870 0.692 .51** .43** 0.832a 　

IC 0.885 0.719 .51** .48** .55** 0.848a 　

TR 0.850 0.739 .47** .42** .67** .51** 0.833a

Note: a = square root of the AVE

CR(Construct Validity), AVE(Average Variance Extracted)
SP(Social Presence), TP(Telepresence), SC(Social Capital), 
IC(Intention to Continuous Use), TR(Technology Readiness)
**: p < 0.01

표 3. 판별 타당성 결과

Table 3. Result for discriminant validity

구조방정식 모델의 적합도의 경우, RMR과 RMSEA는 

0.05 이하, GFI, AGFI, NFI, CFI는 0.9 이상의 값을 요구하

는데[33], 모든 수치가 적합도 요구사항을 확보한 것으로 나

타났다. 그리고, 2차 요인인 사회적 자본과 기술 준비도와 그 

외 1차 요인의 측정치가 통계적으로 유의한 것으로 나타났다

(표 2). 집중 타당성은 개념 신뢰도(CR)와 평균분산추출

(AVE)을 구하여 확인한다. 선행연구는 모든 요인이 0.7 이상

의 개념 신뢰도를 가지며, 모든 요인이 0.5 이상의 평균분산

추출을 가질 것을 요구한다[34]. 표 3은 요인들의 개념 신뢰

도와 평균분산추출의 결과로서, 연구모델에 반영된 모든 요인

의 집중 타당성을 확보한 것으로 나타났다.

판별 타당성은 다른 측정치의 요인들이 낮은 상관성을 가

지는 것을 확인하는 분석이다. 선행연구는 상관계수와 평균분

산추출의 제곱근을 비교하되, 상관계수가 평균분산추출의 제

곱근보다 모두 낮을 때 판별 타당성을 확보했다고 본다[34]. 

표 3은 판별 타당성의 결과로서, 상관계수가 모든 평균분산추

출의 제곱근보다 낮은 것으로 나타나, 판별 타당성을 확보한 

것으로 나타났다. 

마지막으로, 연구는 독립변수와 종속변수에 대하여 동일 시

점, 동일 측정 도구를 활용하여 설문하였기 때문에, 변수간의 

응답 편차를 일으킬 수 있는 문제인 동일방법편의 수준을 확

인한다. 동일방법편의 수준의 확인 방법은 다양한 기법이 제

시되고 있으나, 본 연구는 단일 요인을 추가하여 확인하는 단

일 공통방법분석 기법을 적용하였다. 해당 기법은 요인들의 

공분산이 적용된 모델에 단일 요인을 추가하되, 단일 요인을 

측정치들과 연결한 모델을 만들고, 두 모델 간의 측정치 변화

량을 확인한다[35]. 공분산을 적용한 구조모델의 적합도(2/df 

= 1.209, RMR = 0.046, GFI = 0.933, AGFI = 0.916, NFI 

= 0.956, CFI = 0.992, 그리고 RMSEA = 0.024)와 단일 요

인을 추가로 적용한 구조모델의 적합도 수치(2/df = 1.062, 

RMR = 0.035, GFI = 0.947, AGFI = 0.926, NFI = 0.965, 

CFI = 0.998, 그리고 RMSEA = 0.013) 모두 적합도 요구사

항을 충족하였다. 또한, 두 모델의 측정치의 변화량이 각각 

0.3 미만으로 나타나, 동일방법편의 문제는 고려하지 않아도 

될 것으로 판단되어, 가설검정을 하였다.
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4-2 가설 검정

연구모델에 대한 가설의 검정은 두 가지 방법을 적용한다. 

첫째, 메타버스 실재감, 사회적 자본, 그리고 지속적 이용 의

도 간의 메커니즘을 설명하기 위하여, AMOS 22.0를 기반으

로 구조방정식모델링을 수행한다. 둘째, 개인의 기술 준비도

가 메타버스 지속적 이용 의도 선행요인과 조절 효과를 가지

는지를 확인하기 위하여, Process 3.1 매크로를 적용한다. 

가설 1-3까지의 검정을 위해 적용한 구조방정식 모델링은 

구조화한 모델 내 요인 간의 경로(β ) 검정을 통해 영향력을 

확인한다. 우선 적용된 구조모델의 적합도를 확인하였다. 구

조 모델의 적합도는 2/df = 1.045, RMR = 0.037, GFI = 

0.974, AGFI = 0.960, NFI = 0.980, CFI = 0.999, 그리고 

RMSEA = 0.011로 나타났다. 모든 수치가 적합도 요구사항

을 충족한 것으로 나타나, 요인 간의 경로를 확인하였으며, 결

과는 그림 2와 표 4와 같다. 

가설 1은 메타버스에서의 사회적 자본 인식은 사용자의 지

속적 이용 의도를 높인다는 것으로, 2차 요인인 사회적 자본

과 지속적 이용 의도 간의 경로를 확인한 결과 통계적으로 유

의한 것으로 판단되었다(H1: β = 0.432, p < 0.01). 이와 같

은 결과는 조직에서 조직원이 지식공유 활동 과정에서 느낀 

사회적 자본이 명시적, 암묵적 지식공유 의도에 긍정적 영향

을 준다는 Hau et al.의 연구와 유사하다. 즉, 메타버스 플랫

폼에서 사용자들이 느낀 연계성, 신뢰, 목표의 일치 등의 감정

은 관계성으로부터 이익을 얻을 수 있다는 인식을 보유하도

록 하여, 지속적 참여 활동을 유도하도록 한다. 가설 2는 메타

버스가 제공하는 실재감이 사용자의 지속적 이용 의도를 높

인다는 것으로, 사회적 실재감(H2a), 원격 실재감(H2b) 요인

의 영향을 각각 확인한 결과, 통계적으로 유의한 것으로 판단

되었다(H2a: β = 0.176, p < 0.05, H2b: β = 0.173, p < 

0.05).

그림 2. 가설 검정 결과 (H1-H3)
Fig. 2. Results of the hypothesis tests (H1-H3)

Path Coefficient t-value Result

H1 SC → IC 0.432 6.678** Support

H2a SP → IC 0.176 2.109* Support

H2b TP → IC 0.173 2.17* Support

H3a SP → SC 0.449 5.043** Support

H3b TP → SC 0.186 2.097* Support

SP(Social Presence), TP(Telepresence), SC(Social Capital), 
IC(Intention to Continuous Use)
**: p < 0.01, *: p < 0.05

표 4. 가설검정 결과 (H1-H3)
Table 4. Results of the Hypothesis Tests (H1-H3)

이와 같은 결과는 가상 현실의 실재감 요소가 개인의 플로

우 형성을 강화하여 지속적 사용 의도에 영향을 준다는 Zhao 

et al.의 연구와 유사하다. 즉, 메타버스가 사용자들의 목적별 

실재감을 강화하여 현실과 유사한 느낌을 보유하도록 도울 

경우, 사용자들은 지속해서 해당 기술을 활용함을 의미한다. 

가설 3은 메타버스가 제공하는 실재감이 사용자의 사회적 자

본을 높인다는 것으로서, 사회적 실재감(H3a), 원격 실재감

(H3b) 요인의 영향을 각각 확인한 결과, 통계적으로 유의한 

것으로 판단되었다(H3a: β = 0.449, p < 0.01, H3b: β = 

0.186, p < 0.05). 이러한 결과는 소셜 네트워킹 사이트가 제

공하는 실재감 요소가 사용자들의 사회적 자본 형성에 도움

을 준다고 한 Chang and Hsu의 연구와 유사하다. 즉, 메타

버스를 통해 사용자가 현실과 유사한 교류 및 체험 경험을 얻

을 경우, 구성원들과의 신뢰, 연계, 그리고 목표를 높은 수준

으로 공유할 수 있음을 의미한다. 

가설 4와 5는 개인의 기술 준비도가 메타버스 지속적 이용 

의도를 높이는 선행 요인들과 조절 효과를 가진다는 것으로

서, Process 3.1 매크로를 적용하여 가설을 검정한다. 독립

변수, 조절변수, 그리고 종속변수가 모두 리커트 척도로 구성

되어 있으므로, Process 3.1의 모델 1(붓스트랩 5,000, 신뢰

수준 95%)을 반영하였으며[36], 결과는 표 5와 같다.

Coefficient t-value Result

H4

Constant 5.007 91.827**

Support

SC 0.361 4.995**

TR 0.246 3.820**

Interaction -0.119 -3.244**

F = 64.9976, R2 = 0.3539

H5a

Constant 4.990 96.803**

Support

SP 0.335 6.568**

TR 0.311 5.499**

Interaction -0.118 -3.369**

F = 69.6221, R2 = 0.3698

H5b

Constant 5.002 98.632**

Support

TP 0.300 6.320**

TR 0.344 6.485**

Interaction -0.155 -4.395**

F = 71.8608, R2 = 0.3772

SP(Social Presence), TP(Telepresence), SC(Social Capital), 
IC(Intention to Continuous Use), TR(Technology Readiness)
**: p < 0.01

표 5. 조절 효과 분석 결과(가설 4, 가설 5a, 가설 5b)
Table 5. Results of moderating effect tests(H4, H5a, H5b)
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그림 3. 조절효과 결과 (H4)
Fig. 3. Results of moderating effect (H4)

기술 준비도가 사회적 자본(H4)과 조절 효과를 가진다는 가

설 검정 결과는 상호 작용항이 지속적 이용 의도에 대해 통계

적으로 유의한 것으로 나타났다(H4: t = -3.244, p < 0.01). 

즉, 기술 준비도가 대상에 대해 개인의 진정성 인식과 상호작

용 효과를 가져 행동을 변화시킨다는 Kim et al.의 결과와 유

사하다. 특히, 상호작용 효과 수준을 확인하기 위하여 SPSS 

21.0의 단순기울기 검정을 하였으며, 그림 3과 같다. 즉, 사회

적 자본이 지속적 이용 의도를 높이는 관계에서, 기술 준비도

가 낮은 집단이 높은 집단보다 사회적 자본과 높게 상호작용하

여, 지속적 이용 의도 수준을 높이는 것으로 나타났다.

기술 준비도가 사회적 실재감(H5a) 및 원격 실재감(H5b)

과 조절 효과를 가진다는 가설 검정 결과는 각각의 상호 작용

항이 지속적 이용 의도에 대해 통계적으로 유의한 것으로 나

타났다(H5a: t = -3.369, p < 0.01; H5b: t = -4.395, p < 

0.01). 즉, 기술 준비도가 가상의 학습환경과 상호작용 효과

를 가져 개인의 태도에 영향을 준다는 Al Beriki et al.의 연

구와 유사하다.

그림 4. 조절효과 결과 (H5a)
Fig. 4. Results of moderating effect (H5a)

그림 5. 조절효과 결과 (H5b)
Fig. 5. Results of moderating effect (H5b)

특히, 상호작용 효과 수준을 확인하기 위하여 단순기울기 

검정을 하였으며, 그림 4, 그림 5와 같다. 즉, 사회적 실재감

과 원격 실재감이 지속적 이용 의도를 높이는 관계에서, 기술 

준비도가 낮은 집단이 높은 집단보다 실재감들과 높게 상호

작용하여, 지속적 이용 의도 수준을 높이는 것으로 나타났다.

Ⅴ. 결  론

현실 공간과 유사한 경험을 제공하는 메타버스가 사회적으

로 각광 받으면서, 개인들은 메타버스 플랫폼이 제공하는 게

임, 커뮤니티, 쇼핑 등의 서비스를 다양한 사용자들과 함께 경

험하고 있으며, 조직들은 메타버스 플랫폼을 활용하여 물리적 

제약을 최소화한 공간으로 활용을 하고 있다. 본 연구는 공동

체 역할 및 경험을 제공함으로써, 사용자들의 사회적 참여를 

유도하는 메타버스의 활용 강화를 위한 메커니즘을 밝히는 

것을 목적으로, 메타버스의 실재감 요소(사회적 실재감, 원격 

실재감), 사회적 자본(사회적 연결, 사회적 신뢰, 목표 공유), 

기술 준비도(낙관주의, 혁신성)가 상호 연계하여 활용성에 미

치는 영향을 확인하고자 하였다. 

선행연구를 통해 제시한 연구모델 및 가설에 대한 검정은 

SPSS 21.0과 AMOS 22.0 패키지를 적용하되, 네이버의 제

페토 메타버스 플랫폼을 경험한 성인 사용자를 대상으로 설

문하였으며, 360건의 표본을 분석에 활용하였다. 가설 검정 

결과, 사회적 실재감과 원격 실재감이 2차 요인인 사용자의 

사회적 자본 인식(사회적 연결, 사회적 신뢰, 그리고 목표 공

유)을 통해 지속적 이용 의도에 긍정적 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 또한, 개인의 기술 준비도가 사회적 자본, 사회적 

실재감, 그리고 원격 실재감과 각각 상호작용 효과를 가져 결

과 변수에 영향을 주는 것을 확인하였다. 

검정 결과는 아래와 같은 학술적, 실무적 측면의 연구적 시

사점을 지닌다. 첫째, 본 연구는 조직 연구에서 중점적으로 적
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용되어, 조직원의 참여 의식 강화 방향을 제시해왔던 사회적 

자본을 메타버스에 반영하고, 사용자의 행동과의 관계성을 확

인하였다. 메타버스 선행연구가 콘텐츠의 활용 강화를 위한 

기술 및 서비스 구현 방향에 관심을 가졌다면[7],[26], 본 연

구는 공동체 구성원으로 인식을 통해 사용자가 보유하게 될 

자원으로서의 인식 조건을 밝힌 측면에서 학술적 시사점이 

있다. 실무적 관점에서, 사용자가 메타버스 플랫폼을 활용하

는 과정에서 느끼는 다른 참여자와의 연결, 신뢰, 그리고 플랫

폼이 지양하는 목표의 공유 인식은 사회적 자본으로서 메타

버스가 활용될 수 있음을 의미한다. 특히, 사회적 자본이 높게 

형성될수록 사용자의 해당 메타버스 플랫폼의 활용성이 강화

됨을 확인하였다. 따라서, 메타버스 플랫폼은 사용자들의 지

속적 활용 증진 전략의 수립 시, 사회적 자본으로 메타버스를 

인식할 수 있도록 기술 및 서비스를 제공하는 것이 요구된다. 

예를 들어, 커뮤니티, 게임 등 특정 공간에서 사용자들이 상호 

교류를 쉽게 할 수 있고, 활동 목표 등을 쉽게 공유할 수 있도

록 사용자 화면 등을 강화하는 콘텐츠를 제공한다면, 사용자

들의 메타버스 플랫폼에 대한 사회적 자본을 높일 수 있을 것

으로 판단한다.

둘째, 본 연구는 메타버스가 제공하는 핵심 가치 중의 하나

인 실재감 요소가 사회적 자본과 지속적 이용 의도를 높이는 

선행 조건임을 확인하였다. 가상 현실에서 실재감 관련 연구

들이 유형별 실재감 요소가 개인의 기술 활용성을 강화하는 

조건임을 밝힘에 주력하였다면[5],[10], 본 연구는 공동체 

역할을 포함하는 메타버스가 제공하는 기능 및 환경이 사용

자 간의 교류를 강화하고, 사회적 자본으로 인식할 수 있도록 

도움을 밝힌 측면에서 선행연구로서의 학술적 의미를 지닌다. 

실무적 관점에서, 연구는 사용자의 공동체 의식을 강화하여 

개인에게 자원으로서 메타버스가 활용될 수 있음을 밝혔을 

뿐 아니라, 사회적 자본 강화를 위해서 메타버스 플랫폼이 취

해야 할 기술적 전략 요소를 제시한 측면에서 의미를 지닌다. 

특히, 메타버스 플랫폼에 참여한 사용자들이 게임, 커뮤니티 

등 목적별 사회적 교류 활동을 하고, 현실과 유사한 경험을 

얻길 요구하므로, 사회적 실재감과 원격 실재감을 강화한 기

술 및 서비스를 제공하는 것이 선제적으로 요구된다. 예를 들

어, 정보 교류 활동을 쉽게 할 수 있는 사용자 화면을 제공하

되, 실제 자신의 아바타와 참여자와의 아바타가 대화하는 듯

한 형태의 실재감을 제공하는 등 참여 활동 과정이 현실과 유

사한 형태의 콘텐츠를 제공하는 것이 필요하다.

셋째, 본 연구는 개인이 보유한 기술 준비 수준에 따라 메

타버스 활용 의도의 차이가 발생할 것으로 판단하고, 사회적 

자본, 사회적 실재감, 그리고 원격 실재감과 기술 준비도 간의 

상호작용 효과를 확인하였다. 메타버스 선행연구가 기술 및 

서비스 환경 특성에 따른 사용자의 태도 또는 행동에 미치는 

영향을 확인함에 주력하였다면[6], 본 연구는 개인별 보유한 

기술 준비 수준에 따라 메타버스 환경과 인식에 의한 영향의 

차이가 존재함을 밝힌 측면에서 학술적 의미를 지닌다. 실무

적 관점에서, 특정 기술에 대한 개인별 차이는 기술의 수용성

에 영향을 주는데, 메타버스의 지속적 활용 행동 또한 유사한 

경향을 보인다. 즉, 메타버스 플랫폼은 기술 준비도가 낮은 사

용자에게는 사회적 실재감과 원격 실재감, 그리고 사회적 자

본을 높이는 전략을 취하는 것이 필요하다. 즉, 기술을 쉽게 

활용할 수 있도록 구조화하고 매뉴얼 등을 제공함으로써, 사

용자가 쉽게 메타버스 플랫폼에 적응할 수 있도록 지원하는 

것이 요구된다. 

본 연구는 웹 서비스 기반 메타버스 플랫폼 환경적 측면과 

개인 측면을 함께 고려하여 플랫폼의 전략적 방향을 제시한 

측면에서 시사하는 바가 있으나, 다음 측면에서 연구의 한계

가 있으며, 향후 보완 연구가 요구된다. 첫째, 본 연구는 20세 

이상의 성인을 대상을 표본을 확보하여 가설 검정을 하였다. 

비록, 결과의 표준화 측면에서 통제를 가하였으나, 연령의 경

우 청소년 관점, 노인 관점 등 기술에 대한 활용 목적과 수준

의 차이가 최근 발생하고 있음을 고려하면, 연령대별 메타버

스 활용 목적과 방법에 대한 연구적 접근이 필요할 것으로 판

단된다. 둘째, 본 연구는 웨어러블 메타버스 플랫폼이 아직 대

중화되지 않은 측면을 고려하여, 웹 서비스 플랫폼을 중심으

로 조사를 하였다. 하지만, 최근 웨어러블 메타버스 기기가 혁

신적인 기술을 적용하여 사용자들의 관심을 받는 상황이다. 

따라서, 향후 연구에서는 웹 서비스 플랫폼과 웨어러블 플랫

폼의 차별적 요소 등을 확인함으로써, 플랫폼의 맞춤형 전략 

수립을 위한 조건을 제시하는 것이 필요하다. 
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