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Abstract

This study empirically analyzed the relationship between metaverse virtual 

worlds and consumers’ usage intention by applying the technology acceptance 

model, focused on the desire fulfillment and innovation diffusion theory. In 

detail, the consumers’ value and psychological behavioral intention for metaverse 

virtual worlds were analyzed by setting escapism, presence, and interactivity as 

examples of the hierarchy of needs and relative advantage, visibility, and image 

among the attributes of the innovation diffusion as factors. The proposed 

research model and hypothesis were verified through a PLS structural equation 

analysis based on a survey of 211 people. As a result of the study, it was 

found that interactivity and relative advantage have an effect on perceived 

usefulness and perceived ease of use. And escapism, presence and image have 

an effect on perceived usefulness, but do not have a significant effect on 

perceived ease of use. On the other hand, it was found that visibility has an 

effect on perceived ease of use, but does not have a significant effect on 

perceived usefulness. This study is meaningful in that it empirically investigated 

how the characteristics of the hierarchy of needs and the attributes of 

innovation relate to the intention to use metaverse virtual worlds from the 

desire fulfillment and innovation diffusion perspective.

Keywords : Desire Fulfillment, Innovation Diffusion, Metaverse, TAM, Virtual 

Worlds
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의 주요 테마는 메타버스 모빌리티 디지CES(Consumer Electronics Show) Web3.0/ , , 

털 헬스 지속가능성 그리고 인간안보였다 삼일 경영연구원 이 중에서 , ( PwC , 2023). 

메타버스의 핵심 내용은 인공지능과 을 기반으로 맞춤형 정보를 Web3.0/ Blockchain
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제공하는 세대 인터넷 과 차원 가상세계 메타버스 가 향후 미래 산업3 ‘Web3.0’ 3 ‘ ’ ICT 

의 주요 트랜드가 될 것이라는 전망이다 메타버스는 에서 년에 최. Web3.0/ CES 2023

초로 선정된 주요 테마로 전시장에 별도로 마련되어 컨벤션센터의 중앙홀을 차지하, 

였다.

메타버스 는 초월 과 세상 의 합성어로 현실세계와 가상세계(Metaverse) (Meta) (Universe) , 

가 융합되어 상호작용하는 공간을 의미한다 은 메타버스 로드맵 을 통. Smart et al(2007) ‘ ’

해 메타버스를 그림 에서와 같이 외재적 내재적 기술 증강 시뮬레이션 기술의 양축으< 1> / , /

로 나눠 증강현실 라이프로깅 거울세계(Augmented Reality), (Lifelogging), (Mirror 

그리고 가상세계 가지 유형으로 구분하고 있다 여기에서 외재Worlds), (Virtual Worlds) 4 . 

적 기술은 사용자를 둘러싼 주변 세계를 조정하는 기술을 내재적 기(External) , (Intimate) 

술은 자신의 헬스케어 데이터 아바타 정보 등 시스템 안에서 이용되는 기술을 의미하며, , 

증강 기술은 실제 환경이 가상세계에 그대로 투영되는 기술을 시뮬레이션(Augmentation) , 

기술은 현실에서의 데이터를 바탕으로 가상세계에 새로운 환경을 구현하는 (Simulation) 

기술을 의미한다(Smart et al., 2007).

이들 가지 유형 중 상대적으로 빠른 성장을 보이면서 새로운 혁신 동력을 창출하4

고 있는 영역이 바로 기반의 메타버스 가VR(Virtual Reality)·XR(Extended Reality) 

상세계이다 윤정현 메타버스가 궁극적으로 지향하는 세계는 현실의 다양한 ( , 2021). 

활동들이 그대로 유지되고 이용자에게 충분한 사회적 공간적 실재감을 제공하는 환경, ·

이며 다중의 사용자들이 동시에 활동하는 가운데 자유로운 소통과 거래를 통한 경제, 

적 가치도 창출되는 세계이다 김상균( , 2020).

최근에는 와 스마트폰뿐만 아니라 전용기기를 폭넓게 지원하는 플랫폼이 PC VR·XR 

등장하면서 이용자를 지속적으로 메타버스로 유인하는 환경이 조성되고 있다 윤정현( , 

그림 메타버스의 분류 소프트웨어정책연구소< 1> ( , 2021)
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진화된 편의성 상호작용 화면 공간 확장성 그리고 범용기술 특성과 경제가치2021). , , ·

의 진화를 고려해 볼 때 메타버스는 인터넷의 뒤를 잇는 혁명적 변화를 가져올 전망

이며 메타버스 혁명의 영역은 특정 산업에 국한되지 않고 의사소통 쇼핑 시설관리, , , , 

디자인 및 신제품 개발 등 산업과 사회 전 영역에서 시공간을 초월한 혁신을 창출할 

것으로 예측된다 소프트웨어정책연구소( , 2021).

인간은 기본적으로 쾌락을 추구하고 고통을 혐오하는 존재이며 욕망의 충족은 쾌, 

락적 경험을 유발하는 반면 그 좌절은 고통스러운 경험을 초래한다 권석만, ( , 2010). 

욕망은 대상에 대한 집착처럼 보이지만 끊임없이 대상에서 대상으로 미끄러지며 지속

하는 환유적인 운동 자체를 말하며 욕망은 욕구가 요구로 전환되면서 부득이하게 생, 

기는 불일치 혹은 잉여에서 발생하기 때문에 완전한 충족은 불가능하다 김석( , 2011). 

그럼에도 불구하고 인간은 욕망충족을 통해 즐거움과 행복을 느끼기 때문에 끊임없이 

자신의 욕망이나 욕구를 충족시키기 위하여 행동하는 존재이기도 하다.

메타버스는 팬데믹 속에서 부상한 강력한 물결의 흐름이며 지금 이러한 Covid-19 , 

흐름에 제대로 대응하지 못하면 새로운 기회를 놓치게 될 것이다 또한 메타버스는 . , 

불만족스러운 현재의 삶에 대한 돌파구 역할을 하면서 자신의 욕망을 충족시킬 수 있

는 공간으로 활용될 것으로도 기대되는데 욕망충족이론 을 통하여 메, (Diener, 1984)

타버스 가상세계에 대한 이용의도를 분석한 연구는 거의 없다.

본 연구는 욕망충족과 혁신확산의 관점에서 메타버스 가상세계 이용의도에 영향을 

미치는 요인에 대하여 연구를 수행하였다 욕망충족이론으로부터 발전된 욕구발달 .  

단계의 특성과 혁신확산이론 에서 제시하는 혁신의 속성이 기술수용모(Rogers, 1983)

델 의 지각된 유용성과 지각된 용이성에 어떻게 영향(Technology Acceptance Model)

을 미치는지 검토하여 메타버스와 소비자의 이용의도와의 관계를 실증적으로 분석함, 

으로써 메타버스 가상세계 서비스를 어떻게 기획하고 개발 및 제공해야 하는지에 대

한 방안을 제시하고자 한다. 

이론적 배경II. 

메타버스 가상세계2.1 (Metaverse Virtual Worlds)

메타버스의 가지 유형 중에서 메타버스 가상세계 는 최근 4 ‘ ’ 기술의 빠른 성VR·XR 

장 속도와 보급 그리고 신개념 서비스와의 연계에 따라 혁신동력 창출의 공간으로서 

기대를 모으고 있는 분야이다 윤정현과 김가은 메타버스 가상세계의 주요 특( , 2021). 

징은 현실세계와의 연속성 실재감 상호운영성 동시성 경제적 흐름이라고 할 수 있, , , , 
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다 김상균( , 2020).

가상현실의 본질은 시뮬레이션 상호작용 인공성 몰입 원격실재감 온몸몰입 망, , , , , , 

으로 연결된 커뮤니케이션 능동성과 수동성 조작과 수용성 격리된 실재감 증강된 , , , , 

실재이다 한혜원 은 가상현실은 협의의 기술적 공간이며 가상세(Heim, 1997). (2008) , 

계란 기술이 아닌 기술을 매개로 탄생한 광의의 사회적 문화적 공간으로 정의했다· .

이후에 메타버스는 가상공간의 비즈니스 영역의 확장뿐만 아니라 사용자Covid-19 

의 경험 또한 증가하여 양적 질적 변화의 흐름이 나타나고 있으며 게임과 엔터테인먼· , 

트에 치중되어 있던 서비스는 친교 활동과 교육 비즈니스의 영역으로 확장되면서 VR , 

가상의 공간이 실제 현실로 착각할 만큼 정교해지고 일상의 활동 대부분이 구현됨으

로써 현실세계와 가상세계의 영역을 구분할 필요가 감소하고 있다(윤정현과 김가은, 

2021).

메타버스 가상세계 구현에 활용되어왔던 관련 콘텐AR·VR·MR(Mixed Reality)·XR 

츠 부문을 중심으로 살펴보면 년부터 가장 많은 투자가 이루어지고 있는 분야는 , 2016

게임 산업이다 년 발표에 의하면 메타버스 시장 규모는 . 2021 Statista , (AR·VR·MR) 

년 억 달러에서 년 억 달러로 배 가까이 성장할 것으로 전망된2021 307 2024 2,696 10

다.

현재 메타버스 가상세계의 플랫폼 발전단계는 아직 시장과 산업 지형의 구도가 형

성되지 못하고 다양한 플레이어들이 등장하고 있는 도입기의 모습을 보이고 있다 윤(

정현과 김가은 이는 메타버스의 생태계가 디바이스 네트워크 장비 하드웨어 , 2021). , , 

및 소프트웨어 플랫폼 콘텐츠 등 다각적인 시장의 다층적 구도로 이루어져 있어 이 , , 

중 어느 한 영역에서의 경쟁력을 갖출 경우 시장에 참여할 수 있다는 특수성에 기인

하며 주 사용자층의 연령이 대로 잠재적 소비집단의 편중성이 높고 지역별 분, 10~20

포 활동 분야 등의 확장력이 남아있어 향후 부문별 연령별 지역별 균형 있는 성장 여, · ·

력이 높다는 점은 주목할 필요가 있다 윤정현과 김가은( , 2021).

욕망충족이론2.2 (Desire Fulfillment Theory)

의 욕망충족이론에서 욕망 은 그 자체로 인간을 행복하거나 Diener(1984) (Desire)

불행하게 만들지 않으며 그 보다는 욕망의 충족 여부에 의해서 행복과 불행이 결정, 

된다 다양한 욕망을 충분히 충족시킬수록 행복해진다는 것이 이 이론의 골자이다 권. (

석만, 2008).

은 욕망이 이루어지는 구조를 욕구에서 요구 요구에서 욕망으로 이동하는 Lacan(2007) , 

것으로 보았으며 욕망은 욕구와 요구가 서로 완벽히 일치할 수 없다는 점에서 결여를 의, 

미한다 즉 욕망은 욕구 와 요구 사이의 불일치이다. , (Need) (Demand) .
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욕구는 만족하지 못하는 내면적인 상태를 말하며 편안함과 행복감을 느끼기에는 무엇인, 

가 부족한 결핍상태를 의미한다 권석만 는 자기실현 욕구를 인간의 ( , 2010). Maslow(1954)

가장 기본적인 상위의 동기라고 주장하며 자기실현 을 개인이 잠재적, (Self-Actualization) ‘

으로 지니고 있는 것을 충분히 발현하려는 경향 이라고 정의하였고 인간의 다양한 욕구들’ , 

은 생리적 욕구 안전의 욕구 애정과 소속의 욕구 존경의 욕구 자아실현의 욕구와 같은 , , , , 

위계적 순서에 따라 발달한다고 하였다.

가장 낮은 단계에는 생리적 욕구로 음식 물 호흡 섹스 수면 배설과 같은 기본적인 욕, , , , , 

구로 개체의 생존을 위해 필수적인 것들이다 단계는 안전의 욕구로 건강 직장 가족 재. 2 , , , 

산 등에 대하여 다양한 위험을 피하고 안전한 상태를 추구하는 욕구를 뜻한다 단계는 애. 3

정과 소속의 욕구로 다른 사람과 사랑을 주고받으며 집단에 소속하고자 하는 욕구를 말하

며 단계는 존중의 욕구로 자신이 가치 있는 존재라는 것을 느끼고자 높은 지위에 오르고 , 4

목표를 성취하고자 하는 욕구이다 단계는 자아실현의 욕구로 자신이 지니고 있는 잠재적. 5

인 능력을 충분히 발현하고 인생의 의미와 목적을 성취하고자 하는 욕구를 말한다.

에 따르면 욕구는 낮은 단계의 하위 욕구로부터 높은 단계의 상위욕구로 Maslow(1954) , 

발달해간다 따라서 하위 욕구가 만족되지 않게 되면 상위욕구로의 발달은 이루어지지 않. , 

기 때문에 상위욕구로 발달해가기 위해서는 하위 욕구의 충족을 전제로 한다 생리적 안전. ·

의 욕구는 물질적 자원을 통해 충족될 수 있는 기본 욕구이며 소속 존경 자아실현의 욕구, · ·

는 사회적 욕구와 정신적인 욕구이다 본 연구에서는 세 가지 상위욕구를 대상으로 분석한. 

다.

현실 탈피는 사용자가 아바타를 사용하여 디지털로 자신을 표현할 수 있는 기능을 제공

하기 때문에 가상세계의 중요한 특징이다(Gilbert et al., 2011). 개인들은 가상세계 사

용에 몰입하고 현실을 탈피하는 것이 그들의 일상적 걱정이나 지루함을 덜어주기 때문에 

재미를 느낄 수 있을 것으로 기대할 수 있다(Close & Kuka-Kinney, 2010). 따라서, 

개인은 현실을 탈피하여 자신이 꿈꾸는 세상에서 자신의 역량을 마음껏 펼쳐볼 수 있는 

기회를 가져볼 수 있을 것이다 의 연구에서는 삶의 맥락에서 두 가지 . Stenseng(2009)

유형의 현실 도피를 조사하였고 긍정적인 현실 탈피를 자아실현의 한 형태로 정의했, 

다.

인간은 현실에서의 물리적 한계로부터 탈피하고자 하는 욕망에서 비물질을 추구하

고 이것은 라캉의 단계 실재의 순환에서 설명될 수 있으며 자신이나 사회의 부재를 , 3

채우고자 욕망을 가지고 비물질을 추구하길 원하며 부재를 채워줄 것이라 믿는 대상

과 마주했을 때 일탈을 하게 된다 정다은과 이선정( , 2021).

 의 연구에서 존경의 욕구는 위신과 권력의 형태로 실재감을 보여주는 Gupta(2002)

더 높은 수준의 욕구라고 하였으며 이에 대한 실증적 분석을 통하여 존경의 욕구와 , 

실재감에는 깊은 관계가 있음을 확인하였다 또한. , 사회적 실재감은 온라인 환경에서도 
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바람직한 결과를 가져오고 웹사이트 내에서 따뜻함과 사교성을 창출할 수 있다(Gefen & 

Straub, 2003).

실재감은 실제로 게임 속에 육체적으로 감정적으로 그리고 서사 안에 있는 것처럼 , 

느끼는 것이다 은 주관적 활력과 자존감을 종속변(Schaffer, 2019). Ryan et al(2006)

수로 측정하였으며 활력은 활기차고 살아있음을 느끼는 경험이고 자존감은 자기 가치

를 느끼고 긍정적인 자기 평가를 하는 것이라고 하였다.

은 온라인 구성원 간의 양방향 의사소통이 결국 심리적 소유로 이Yoo et al(2018)

어지는 우호적 감정의 형성에 필수적이라는 것을 보여주었다 또한 의 . , Maslow(1954)

욕구발달 단계에서 사회적 의사소통과 개인 간의 상호작용이 내적 욕구를 충족시키고 

소속감을 제공할 수 있음을 시사하고 있다.

욕망의 상호작용성은 욕망의 라캉주의 개념을 통해 디지털 네트워크 기술의 개념인 

상호작용으로 이론적 논의를 발전시키려는 시도이며 지난 년 동안 예술 교육에서 , 30

문학에 대한 라캉주의 정신분석을 사용하는 연구자들의 기여가 증가했다(Atkinson, 

라캉주의 정신2002; Hetrick, 2010; Tavin, 2010; Thomas, 2012; Walker, 2010). 

분석의 활용은 특히 응시 와 같은 개념을 통해 영화 연구와 문학 비평에서 잘 (gaze)

확립되어 있으며 이러한 정신분석 비평의 초기 결과들은 시각 문화 연구 예술 비평 , , 

및 뉴미디어 연구에 활용되어 왔다(Knochel, 2014).

혁신확산이론2.3 (Innovation Diffusion Theory)

혁신확산이론 에서는 혁신을 잠재적 수용집단에게 새로운 것으로 인지되는 아(IDT) ‘

이디어 사물 개념 등 으로 정의하고 확산을 사회 구성원들 사이에서 시간이 지남에 · · ’ , ‘

따라 특정 채널을 통해 혁신이 전달되는 과정 으로 정의하고 있다’ (Rogers, 1983). 

의 혁신확산이론은 사용자의 신기술 채택을 설명하기 위해 정보 시스템 Rogers(1995)

연구에 사용되는 일반적인 모델이다.

혁신확산이론에 따르면 확산의 속도는 혁신의 상대적 이점 적합성 복잡성 시용가, , , , 

능성 관찰가능성에 의해 영향을 받는다 는 상대적 이점을 혁신이 이, . Rogers(1995) ‘

전 것보다 우월하다고 여겨지는 정도 로 정의한다 적합성은 혁신이 채택자의 기존 ’ . ‘

가치 신념 경험 및 요구와 양립할 수 있는 것으로 보이는 정도 를 의미하며 기술수, , ’ , 

용모델 의 지각된 용이성과 비교할 만한 복잡성은 잠재적 채택자가 기(Davis, 1989) ‘

술 혁신을 사용하고 이해하기가 상대적으로 어려운 정도 로 시용가능성은 제한적으’ , ‘

로 아이디어를 실험할 수 있는 정도 를 의미하며 관찰가능성은 혁신의 결과가 보이’ , ‘

는 정도 를 의미한다’ (Rogers, 1995).

은 혁신의 수용과 사용에 영향을 미치는 추가 요소로 이Moore & Benbasat(1991)
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미지 가시성 결과 입증가능성 및 자발성을 제시하고 복잡성은 사용 편의성으로 수, , , 

정된다 이미지는 혁신이 개인의 이미지 또는 지위를 향상시키는 정도 를 의미하며. ‘ ’ , 

가시성은 새로운 아이디어 기술 서비스 등에 대한 동료들의 토론을 자극하는 요소‘ , , ’

로 여겨진다 메타버스 가상세계 이용의도에 영향을 미치(Moore & Benbasat, 1991). 

는 요인 연구에서 혁신의 속성 중에서 상대적 이점은 지각된 유용성과 지각된 즐거움

에 영향을 미치며 사용 편의성은 지각된 즐거움에 영향을 미치고 있는 것으로 나타, 

났다 박천호 등( , 2023). 

소비자들은 삶의 질 향상을 위해 효율성과 편리함을 중시하며 새로운 경험을 공유

하고 소통하는 것을 중요하게 생각하고 개인의 이미지에 대한 관심이 매우 높다 따. 

라서 본 연구에서는 혁신의 속성 중에서 상대적 이점 가시성 그리고 이미지에 중점, , 

을 두고 분석한다.

기술수용모델2.4 (Technology Acceptance Model)

기술수용모델 은 그림 과 같이 컴퓨터 사용 시에 이용자의 의도를 설명(TAM) < 2>

하기 위해 개발한 것으로 합리적 행동이론을 기초로 정보기술 이용자의 행동을 설명

하거나 예측하려는 모델이다 기술수용모델에 따르면 지각된 유용성(Davis, 1989). , 

과 지각된 용이성 은 시스템 사용에 (Perceived Usefulness) (Perceived Ease of Use)

대한 태도에 영향을 미치고 이는 시스템을 사용하려는 행동 의도에 영향을 미치며, , 

결국 실제 시스템 사용을 결정한다 오선미 등( , 2021).

는 지각된 유용성을 특정한 시스템을 사용하는 것이 이용자의 직무 성Davis(1989) ‘

과를 향상시킬 것이라고 믿는 정도 로 정의하고 지각된 용이성은 특정한 시스템을 사’ , ‘

용하는 것이 어떤 노력으로부터 특별한 어려움이 없을 것이라고 믿는 정도 로 정의했’

다 시스템은 사용하기 쉬울수록 더 유용할 수 있기 때문에 지각된 용이성은 지각된 . 

유용성에 영향을 미칠 것으로 예측되며 사용자가 시스템을 유용하고 사용하기 쉽다고 , 

인식하지 않으면 시스템 수용성이 저하될 것이다 강명섭 등(Davis, 1989; , 2022).

오지희 는 메타버스 이용의도에 영향을 미치는 요인 연구에서 지각된 용이성(2021)

이 지각된 유용성에 영향을 미치고 지각된 유용성과 지각된 용이성은 이용의도에 유, 

의한 영향을 미치고 있음을 확인하였다 또한 박선경과 강윤지 는 메타버스 플. , (2021)

랫폼 초기 이용자들의 이용 의도에 관한 연구에서 지각된 유용성과 지각된 용이성이 

태도에 영향를 미치고 이용 의도에 유의한 영향을 미치고 있다고 설명하였다.
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그림 기술수용모델< 2> (Davis, 1989)

연구 설계. Ⅲ

연구모형3.1 

본 연구는 메타버스 가상세계에 대한 소비자의 가치와 심리적 행동 의도를 알아보기 위

한 연구로서 욕망충족이론에서 발전한 욕구발달 단계의 예로서 현실 탈피 실재감 상호작, , , 

용성을 그리고 의 혁신확산이론이 제시하는 혁신의 속성 중에서 상대적 이Rogers(1983)

점 가시성 이미지를 독립변수로 해서 기술수용모델을 기반으로 메타버스 가상세계의 이용 , , 

의도에 영향을 미치는 요인을 검증하고자 그림 와 같은 연구모형을 설정하였< 3> 다.

그림 연구모형< 3> 
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가설설정3.2 

현실 탈피와 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.1 

가상세계에서는 사용자가 아바타를 이용하여 자신을 디지털 방식으로 표현할 수 있

는 기능을 제공하기 때문에 현실 탈피 는 가상세계의 중요한 특징이다(Escapism)

이 개념화한 것처럼 현실 탈피는 개인의 정(Gilbert et al., 2011). Hirschman(1983)

신적 부담을 덜어주기 때문에 실용적 기능을 갖는다 앞에서 현실 탈피를 자아실현의 . 

한 형태로 정의하였는데 노인들의 모바일폰 수용에 대한 경험적 모델에서 자아실현, 

이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 정 의 영향을 유의적으로 미치고 있음을 확(+)

인하였다(Conci et al., 2009).

따라서 본 연구는 현실 탈피와 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 

결과를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

현실 탈피는 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H1 : (+) .

현실 탈피는 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H1 : (+) .

실재감과 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.2 

소셜미디어가 따뜻하다는 것을 지각하는 것과 다양한 의사소통 과업에 걸친 유용성 

사이에는 심리적인 연관성이 있다 그러므로(Rice & Case, 1983; Steinfield, 1986). , 

메타버스 가상세계가 사용자 간 커뮤니케이션 인터페이스 역할을 할 때에 실재감

은 지작된 유용성에 긍정적 관련이 있을 것으로 예측된다 앞에서 실재감(Presence) . 

을 존경의 욕구의 한 형태로 정의하였는데 온라인 동영상 공유행위 의도에 미치는 , 

영향 연구에서 자기 존중감이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 정 의 영향을 유(+)

의적으로 미치고 있음을 확인하였다 이원호 등( , 2020).

따라서 본 연구는 실재감과 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 결과

를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

실재감은 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H3 : (+) .

실재감은 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H4 : (+) .

상호작용성과 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.3 

상호작용성 은 사용자가 콘텐츠와 더 쉽게 상호작용하고 참여할 수 (Interactivity)

있도록 하는 기술의 능력으로 정의된다(Hoffman & Novak, 1996; Yim et al., 
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는 소비자의 상호작용성을 만들어내는 웹사이트 기능과 소2017). Fiore et al(2005)

비자의 실용적이고 쾌락적인 가치 사이의 긍정적인 관계를 조사했다 앞에서 상호작. 

용성을 소속의 욕구의 한 형태로 정의하였는데 가상 커뮤니티 유지를 위한 온라인 , 

및 오프라인 기능의 역할 연구에서 소속감이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 유의

한 정 의 관계를 가지고 있음을 확인하였다(+) (Lin, 2007).

따라서 본 연구는 상호작용성과 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 

결과를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

상호작용성은 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H5 : (+) .

상호작용성은 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H6 : (+) .

상대적 이점과 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.4 

상대적 이점 은 새로운 기술이 소비자에게 전달해 주는 가치가 (Relative Advantage)

기존의 기술보다 우수하다고 지각되는 정도를 의미한다(Rogers, 1995). E-learning 

시스템에서 상대적 이점이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 정 의 영향을 유의적(+)

으로 미치고 있음을 확인하였다 또한 윤승욱 등 은 증강현(Lee et al., 2011). , (2021)

실 애플리케이션에 대한 상대적 이점이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 정 의 (+)

영향을 미친다고 주장했다.

따라서 본 연구는 상대적 이점과 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 

결과를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

상대적 이점은 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H7 : (+) .

상대적 이점은 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H8 : (+) .

가시성과 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.5 

가시성 은 의 혁신확산이론에서 혁신의 한가지 속성이며(Visibility) Rogers(1995) , 

혁신의 결과가 보여지는 정도 를 의미한다 모바일 뱅킹의 태도에 대한 가시성의 긍‘ ’ . 

정적인 영향은 실제 사용자 및 비사용자 그룹에서도 지지를 받았고 일관성이 있었다

이 지적한 바와 같이 혁신적인 시(Püschel et al., 2010). Moore & Benbasat(1991) , 

스템의 가시성은 잠재적인 사용자가 시스템을 채택하도록 안내할 가능성이 있다 그. 

러므로 메타버스 가상세계에 대한 가시성이 높아지면 유용하다는 인식으로 이어져 , 

결과적으로 이용 의도가 높아질 것으로 기대된다.

따라서 본 연구는 가시성과 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 결과

를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.
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가시성은 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H9 : (+) .

가시성은 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H10 : (+) .

이미지와 지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.6 

은 이미지 를 혁신적인 기술을 활용하여 사회시Moore & Benbasat(1995) (Image) ‘

스템 안에서 자신의 지위를 향상시킬 것으로 지각되는 정도 로 정의하였고’ , 

는 정보기술의 유용성에 대한 신념에 영향을 미치는 변수Venkatesh & Davis(2000)

로 정의하였다 은 선행연구들이 상대적 이점 복잡성 결과입증 가능. Yi et al(2006) , , 

성 및 이미지가 기술을 사용하려는 사용자의 의도를 예측하는 데 가장 중요한 요인이

라는 증거를 제공했다고 결론지었다.

따라서 본 연구는 이미지와 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연구 결과

를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

이미지는 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H11 : (+) .

이미지는 지각된 용이성에 정 의 영향을 미칠 것이다H12 : (+) .

지각된 유용성 및 지각된 용이성과의 관계3.2.7 

는 지각된 유용성 과 지각된 용이성Davis(1989) (Perceived Usefulness) (Perceived 

은 모두 시스템 사용과 유의한 상관관계가 있다고 확인하였고 또한 지ease of use) , 

각된 용이성이 실제로 지각된 유용성에 대한 인과적 선행요인일 수 있음을 시사하였

다 비즈니스용 가상세계 이용 의도에 대한 연구에서 지각된 용이성이 지각된 유용성. 

에 유의한 영향을 주고 있음을 확인하였다(Shen & Eder, 2009).

따라서 본 연구는 지각된 유용성과 지각된 용이성에 관한 선행연구 결과를 바탕으

로 다음의 가설을 설정하였다.

지각된 용이성은 지각된 유용성에 정 의 영향을 미칠 것이다H13 : (+) .

지각된 유용성 및 지각된 용이성의 이용의도와의 관계3.2.8 

는 지각된 유용성 및 지각된 용이성이 이용의도Venkatesh & Davis(2000)

에 유의한 영향을 미치고 있고 지각된 유용성이 지각된 용이성 보(Intention to Use) , 

다 이용의도에 더 큰 영향을 미치고 있다고 주장했다 앞에서 살펴본 바와 같이. , 오지

희 는 메타버스 이용의도에 영향을 미치는 요인 연구에서 지각된 유용성과 지각(2021)

된 용이성이 이용의도에 영향을 미치고 있음을 확인하였다.
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따라서 본 연구는 사회적 실재감과 지각된 유용성 및 지각된 용이성에 관한 선행연

구 결과를 바탕으로 다음의 가설을 설정하였다.

지각된 유용성은 이용의도에 정 의 영향을 미칠 것이다H14 : (+) .

지각된 용이성은 이용의도에 정 의 영향을 미칠 것이다H15 : (+) .

변수의 조작적 정의와 측정항목3.3 

본 연구에서 사용된 변수의 조작적 정의는 아래의 표 과 같다< 1> .

변수 조작적 정의 참고 문헌

현실 탈피

메타버스 가상세계 이용으로 자신이 살고  

있는 현실세계에서 벗어나 있는 것으로 느

끼는 정도

Henning & Vorderer(2001), 

Jung & Kang(2010), Verhagen 

et al.(2012), Lee et al.(2020)

실재감

메타버스 가상세계를 이용하는 사용자 

간의  의사소통 과정에서 실제 면대면

으로 참여하고 있다고 느끼는 정도

Biocca(1997), Fiore et 

al.(2005), Hwang & 

Lombard(2006), Gao et 

이채현al.(2017), (2021)

상호작용성

메타버스 가상세계에서 상호 간의 의사

나 정보가 정확히 전달되고 이해되는 

정도

Parasuraman et al.(1988), 

Kettinger & Lee(1997), DeLone 

강명섭 외& McLean(2003), 

박선경과 강윤지(2021), (2021)

상대적 이점

메타버스 가상세계를 이용하는 것이 기

존 것을 이용하는 것보다 더 나은 것으

로 지각되는 정도

Moore & Benbasat(1991), 

Karahanna et al.(1999), Hsu et 

al.(2007), Liao & Lu(2008)

가시성
메타버스 가상세계를 이용하는 것이 보

여지는 정도

Moore & Benbasat(1991), 

Karahanna et al.(1999), Hsu et 

al.(2007), Liao & Lu(2008)

이미지

메타버스 가상세계를 이용하는 것이 사

회적 지위를 향상시키는데 도움이 된다

고 지각되는 정도

Moore & Benbasat(1991), 

Karahanna et al.(1999), Hsu et 

al.(2007), Liao & Lu(2008)

지각된 
유용성

메타버스 가상세계 이용이 삶의 질을 

향상시키는데 유용하다고 지각되는 정

도

Davis(1989), Verhangen et 

교용용과 한동숭al.(2012), 

이동선 외 오지(2019), (2021), 

희(2021)

지각된 
용이성

메타버스 가상세계가 이용하기 쉬운 것

으로 지각되는 정도

Davis(1989), Karahanna et 

al.(1999), Hsu et al.(2007), 

Liao & Lu(2008)

이용 의도
메타버스 가상세계를 이용하고자 하는 

의지 정도

Davis(1989), Venkatesh et 

al.(2012), Kumar Kakar(2017), 

이동선 외 오지희(2021), (2021)

표 변수의 조작적 정의< 1> 
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본 연구에서는 표 와 같이 선행연구를 바탕으로 각 변수들의 측정항목을 구성하였< 2>

으며 각 항목에 대해 리커트 점 척도를 이용하여 측정하였다, 7 .

변수 측정항목 참고 문헌

현실 탈피

메타버스 가상세계를 이용하면 다른 세상에 온 것 같을 1. 

것이다.

메타버스 가상세계를 이용하는 것은 현실세계에서 벗어날 수 있2. 

도록 도와줄 것이다.

메타버스 가상세계를 이용할 때 너무 빠져들어서 다른 것은 모3. , 

두 잊어버릴 것이다.

메타버스 가상세계를 이용하는 것은 정말로 탈출처럼 느껴질 4. ‘ ’

것이다.

메타버스 가상세계를 이용할 때 내가 다른 사람이 되는 것을 5. , 

상상하게 할 것이다.

Henning & 

Vorderer(2001)

, Jung & 

Kang(2010), 

Verhagen et 

al.(2012), Lee 

et al.(2020)

실재감

메타버스 가상세계를 이용하는 동안에 대면하는 것과 유1. 

사하게 느껴질 것이다.

메타버스 가상세계에는 인간적인 따스함이 있을 것이다2. .

메타버스 가상세계에는 인간적인 친밀감이 있을 것이다3. .

메타버스 가상세계에는 인간적인 감수성이 있을 것이다4. .

Biocca(1997), 

Fiore et 

al.(2005), 

Hwang & 

Lombard(2006)

, Gao et 

이채al.(2017), 

현(2021)

상호
작용성

메타버스 가상세계에서는 의사소통이 잘 이루어질 것이1. 

다.

메타버스 가상세계에서는 이용자들의 정보 공유가 원활할 2. 

것이다.

메타버스 가상세계에서는 빠르게 커뮤니티를 구성할 수 3. 

있을 것이다.

메타버스 가상세계는 매력적인 요소로 참여을 유도할 것4. 

이다.

메타버스 가상세계는 다른 사람들과의 교류를 증진시킬 5. 

것이다.

Parasuraman et 

al.(1988), 

Kettinger & 

Lee(1997), 

DeLone & 

McLean(2003), 

강명섭 외

박선경(2021), 

과 강윤지

(2021)

상대적
이점

메타버스 가상세계를 이용하면 내 일을 더 쉽게 할 수 있1. 

다고 생각한다.

메타버스 가상세계를 이용하면 내 일을 더 빨리 완료하는 2. 

데 도움이 된다고 생각한다.

메타버스 가상세계를 이용하면 내가 하는 일의 질이 향상3. 

될 것이라고 생각한다.

메타버스 가상세계를 이용하면 내 일을 더 잘 통제할 수 4. 

있다고 생각한다.

전반적으로 메타버스 가상세계를 이용하는 것이 내 일에 5. , 

유리하다고 생각한다.

Moore & 

Benbasat(1991)

, Karahanna et 

al.(1999), Hsu 

et al.(2007), 

Liao & 

Lu(2008)

표 변수의 측정항목< 2> 



박천호 심진섭 최  만 최정일⋅ ⋅ ⋅

서비스경영학회지 제 권 제 호 년 월24 3 2023 09152

가시성

나는 다른 사람들이 메타버스 가상세계를 사용하고 있는 1. 

것을 보았다.

나는 다른 사람이 메타버스 가상세계를 어떻게 사용하는2. 

지 확인했다.

메타버스 가상세계를 이용하여 다른 사람들을 관찰하는 3. 

것은 나에게 쉽다.

Moore & 

Benbasat(1991)

, Karahanna et 

al.(1999), Hsu 

et al.(2007), 

Liao & 

Lu(2008)

이미지

메타버스 가상세계를 이용하면 나의 이미지가 향상된다고 1. 

생각한다.

메타버스 가상세계를 이용하기 때문에 주변의다른 사람들2. 

은 나를 더 가치 있는 사람으로 생각할 것이다.

메타버스 가상세계를 이용하는 사람들은 그렇지 않은 사3. 

람들보다 더 높은 명성을  갖게 될 것이다.

주변에서 메타버스 가상세계를 이용하는 사람들은 인지도4. 

가 높다고 생각한다.

메타버스 가상세계를 이용하는 사람들은 트랜드 리더로 5. 

여겨질 것이다.

Moore & 

Benbasat(1991)

, Karahanna et 

al.(1999), Hsu 

et al.(2007), 

Liao & 

Lu(2008)

지각된 
유용성

메타버스 가상세계는 나의 생활과 소통에 유용할 것이라1. 

고 생각한다.

메타버스 가상세계는 나에게 새로운 기회를 제공해 줄 것2. 

이라고 생각한다.

메타버스 가상세계 이용은 스트레스를 해소하는 등의 실3. 

질적으로 내 삶에 도움이 될 것이라고 생각한다.

메타버스 가상세계 이용은 내 삶의 질을 높여 줄 것이라4. 

고 생각한다.

Davis(1989), 

Verhangen et 

교용al.(2012), 

용과 한동숭

이동선 (2019), 

외 오지(2021), 

희(2021)

지각된 
용이성

1. 메타버스 가상세계와의 상호작용은 명확하며 이해할 

수 있다고 생각한다.

2. 메타버스 가상세계를 능숙하게 이용하는 것은 나에게 

쉬울 것이라고 생각한다.

3. 메타버스 가상세계 이용방법을 배우는 것은 나에게  

쉬울 것이라고 생각한다.

4. 메타버스 가상세계는 내가 원하는 것을 쉽게 하게 할 

것이라고 생각한다.

전반적으로5. ,메타버스 가상세계는 이용하기 쉬울 것이

라고 생각한다.

Davis(1989), 

Karahanna et 

al.(1999), Hsu 

et al.(2007), 

Liao & 

Lu(2008)

이용 의도

가상세계 메타버스를 이용할 의향이 있다1. .

가상세계 메타버스를 이용할 것이라 예상한다2. .

가상세계 메타버스를 이용할 계획이 있다3. .

가상세계 메타버스를 주변에 추천할 의향이 있다4. .

Davis(1989), 

Venkatesh et 

al.(2012), 

Kumar 

Kakar(2017), 

이동선 외

오지희(2021), 

(2021)
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실증 분석IV. 

자료수집 및 분석방법4.1 

본 연구에서의 자료 수집은 전국의 대 이상 일반 소비자를 대상으로 년 10 2022 12

월에 주간 온라인 설문으로 진행하였으며 응답에 앞서서 메타버스를 소개하는 분2 , 5

짜리 영상을 시청하도록 하였다 입수된 전체 설문지 부 중에서 불성실하게 응답. 260

한 설문지 부를 제외하고 총 부를 대상으로 최종 분석을 실시하였다49 211 .

본 연구는 연구모형과 가설을 검정하기 전에 을 사용하여 인구통계학적SPSS 22.0

인 요인에 대하여 빈도분석을 실시하였다 신뢰성 분석 타당성 분석 및 경로 분석은 . , 

을 이용하여 Smart PLS 3.0 PLS-SEM(Partial Least Squares Structural Equation 

기반으로 분석을 진행하였다Modeling) .

표본의 인구통계학적 특성4.2 

표 은 인구통계학적 표본의 특성을 나타낸다 표본의 특성을 살펴보면 남성과 < 3> . , 

여성의 비율이 각각 이다 연령대는 대와 대가 이고 대 51.7%, 48.3% . 10 20 42.7% 30

이상이 이다 월 소득은 만원 미만이 만원이 그리57.3% . 200 38.9%, 200~400 33.2%, 

고 만원 이상이 이다 학력은 대졸 미만이 를 차지하며 대학 졸업400 27.9% . 32.3% ~ 

대학원 졸업 미만이 석박사가 이다 또한 메타버스 가상세계를 이용해47.4%, 20.3% . , 

보지 않은 미경험자는 이며 이용해본 경험자는 로 본 연구에서는 메타83.4% 16.6% , 

버스 가상세계를 이용해본 경험이 없는 소비자를 주요 대상으로 하여 메타버스 가상

세계 이용의도에 영향을 미치는 요인에 관하여 분석하였다.

신뢰도 및 타당도 분석4.3 

신뢰도는 계수값이 이상을 충족한 경우에 관측변수들의 내적 Cronbach’s Alpha 0.7 

신뢰도를 확보한다 표 는 신뢰도 평가 결과이며(Nunally & Bernstein, 1994). < 4> , 

잠재변수들의 계수값을 확인한 결과는 기준치 을 크게 넘었다Cronbach’s Alpha 0.7 . 

모든 잠재변수가 신뢰도 기준치를 상회하여 측정지표가 내적 신뢰도를 확보했다고 볼 

수 있다.

개념신뢰도 와 평균분산추출(Construct Reliability, CR) (Average Variance 

는 각각 권장 기준치 이상과 이상Extracted, AVE) 0.7 0.5 (Fornell & Larcker, 
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을 만족해야 집중타당성이 확보된다 표 에서 및 1981; Hair et al., 1998) . < 4> CR 

값이 권장치를 크게 넘었다 따라서 모든 잠재변수에 대하여 집중타당성이 확보AVE . 

되었다고 할 수 있다.

또한 각 변인의 제곱근 값이 잠재변수와 다른 잠재변인 간의 상관계수 값들 , AVE 

보다 높아야 판별타당성이 확보된다 표 에서 대각선에 (Gefen & Straub, 2005). < 5>

위치한 의 제곱근 값이 잠재변수와 다른 잠재변인 간 상관계수 값들보다 높으므AVE

로 통계분석을 위한 판별타당성이 확보되었음을 알 수 있다.

빈도(명) 백분율(%)

성별 남성 109 51.7

여성 102 48.3

19세 이하 28 13.3

20∼29세 62 29.4

30∼39세 33 15.6

40∼49세 35 16.6

50세 이상 53 25.1

200만원 미만 82 38.9

200∼400만원 70 33.2

400∼600만원 29 13.7

600만원 이상 30 14.2

고졸 미만 28 13.3

고졸 이상~ 대졸 미만 40 19.0

대졸 이상~대학원 졸업 미만 100 47.4

대학원 졸업(석사) 33 15.6

대학원 졸업(박사) 10 4.7

예 35 16.6

아니오 176 83.4

211 100.0

월소득

구분

월소득

연령대

합계

학력

이용경험 여부

표 표본의 인구통계학적 특성< 3> 
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잠재변수 설문항목 수 CR AVE C. Alpha

현실 탈피 5 0.910 0.670 0.927

실재감 4 0.910 0.720 0.865

상호작용성 5 0.920 0.723 0.904

상대적 이점 5 0.945 0.775 0.927

가시성 3 0.908 0.768 0.852

이미지 5 0.929 0.723 0.904

지각된 유용성 4 0.920 0.742 0.883

지각된 용이성 5 0.911 0.672 0.880

이용 의도 4 0.945 0.813 0.923

표 신뢰도 분석 결과< 4> 

ESC PRE INT ADV VIS IMG PUS PEU ITU

현실 탈피 ESC 0.818

실재감 PRE 0.475 0.849

상호작용성 INT 0.426 0.533 0.835

상대적 이점 ADV 0.230 0.395 0.445 0.880

가시성 VIS 0.140 0.394 0.230 0.379 0.876

이미지 IMG 0.420 0.483 0.460 0.669 0.498 0.850

지각된 유용성 PUS 0.516 0.612 0.668 0.608 0.335 0.662 0.861

지각된 용이성 PEU 0.294 0.488 0.554 0.539 0.463 0.478 0.596 0.820

이용 의도 ITU 0.343 0.447 0.441 0.593 0.410 0.460 0.730 0.552 0.901

잠재변수

표 타당도 분석 결과< 5> 

대각선에 굵게 표시된 수치는 평균분산추출 의 제곱근 값을 나타내고 다른 값들은 각 (AVE) , ※ 

잠재변수들 간의 상관계수 값이다.

경로 분석 결과4.4 

구조방정식은 경로분석을 통하여 얻은 경로계수가 통계적으로 유의성을 확보PLS 

할 수 있도록 부트스트래핑 샘플링 방식을 이용하여 분석을 진행하게 (Bootstrapping) 

된다 본 연구에서는 구조방정식 분석을 을 사용하(Hair et al., 2014). Smart PLS 3.0
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여 번 부트스트래핑 재표본화를 하여 모형의 설명력 및 경로계수의 유의성을 검2,000

증하였다.

본 연구에서 측정된 값을 살펴보면 매개변수인 지각된 유용성과 지각된 R-square , 

용이성의 값은 각각 이며 종속변수인 이용 의도에 대한 R-square 0.687, 0.489

값은 으로 중간 수준의 설명력을 가지고 있는 것으로 확인되었다 가R-square 0.553 . 

설의 채택 여부는 값이 이상 유의수준 값 은 이하를 기t-value 1.96 , (p-value) 0.05 

본 기준으로 하여 판단하였다 가설의 검증 결과는 표 과 같(Hair et al., 1998). < 6>

다.

가설 가설 경로 Estimate t-value p-value 결과

H1 현실 탈피  →  지각된 유용성 0.148 2.457 0.014 채택

H2 현실 탈피  →  지각된 용이성 0.022 0.349 0.727 기각

H3 실재감  →  지각된 유용성 0.173 3.078 0.002 채택

H4 실재감  →  지각된 용이성 0.120 1.568 0.117 기각

H5 상호작용성  →  지각된 유용성 0.257 3.952 < 0.001 채택

H6 상호작용성  →  지각된 용이성 0.320 4.497 < 0.001 채택

H7 상대적 이점  →  지각된 유용성 0.174 2.458 0.014 채택

H8 상대적 이점  →  지각된 용이성 0.282 3.305 0.001 채택

H9 가시성  →  지각된 유용성 -0.069 1.694 0.090 기각

H10 가시성  →  지각된 용이성 0.260 3.940 < 0.001 채택

H11 이미지  →  지각된 유용성 0.246 3.878 < 0.001 채택

H12 이미지  →  지각된 용이성 -0.055 0.570 0.569 기각

H13 지각된 용이성  →  지각된 유용성 0.146 2.263 0.024 채택

H14 지각된 유용성  →  이용 의도 0.622 10.170 < 0.001 채택

H15 지각된 용이성  →  이용 의도 0.181 2.633 0.009 채택

표 가설검증 결과< 6> 

실증분석 결과에서 총 개의 가설 중에서 개의 가설이 채택되었으며 개의 가15 11 , 4

설은 기각되었다 현실 탈피 실재감 그리고 이미지는 지각된 유용성에 정 의 유의. , (+)

한 영향을 미치지만 지각된 용이성에는 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다 상호, . 

작용성과 상대적 이점이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 모두 정 의 유의한 영(+)

향을 미치고 있으며 가시성은 지각된 용이성에는 정 의 유의한 영향을 미치고 있, (+)

지만 지각된 유용성에는 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다 지각된 용이성은 지, . 

각된 유용성에 정 의 유의한 영향을 미치고 있으며 지각된 유용성과 지각된 용이(+) , 
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성은 이용 의도에 정 의 유의한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다(+) .

결 론V. 

연구 결과5.1 

본 연구는 욕망충족과 혁신확산의 관점에서 욕구발달 단계의 특성과 혁신의 속성이  

메타버스 가상세계 이용의도에 영향을 미치는 요인에 대하여 실증적으로 규명하는데  연

구의 의의를 갖는다 기술수용모델 을 이용하여 욕구발달 단계에서 자아실현의 욕. (TAM)

구 존경의 욕구 소속의 욕구를 각각 현실 탈피 실재감 상호작용성을 그리고 혁신의 속, , , , 

성 중에서 상대적 이점 가시성 이미지라는 독립변수를 사용하여 메타버스 가상세계 이용 , , 

의도에 어떻게 영향을 미치는지 관계를 확인하였다는 점에서 학문적 기여도를 찾을 수 있

다.

욕구발달 단계 중에서 소속 욕구의 한 형태인 상호작용성과 혁신의 속성 중에서 상대적 

이점이 지각된 유용성과 지각된 용이성에 모두 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

두 변수의 경로계수 값이 다른 독립변수의 경로계수 값 보다 비교적 크게 나오고 있는데, 

이는 메타버스 가상세계 이용 의도에 있어서 서비스 참여자 상호 간에 원활하고 명확한 

의사소통이 가능해야 함을 보여주며 기존의 서비스와 비교하여 소비자가 우월하다고 느, 

끼게 하는 것이 중요하다고 할 수 있겠다.

현실 탈피가 지각된 유용성에는 정 의 유의한 영향을 미치고 있으나 지각된 용이성(+) , 

에는 유의한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다 메타버스 가상세계 이용으로 자신이 . 

살고 있는 현실세계를 벗어나 있다는 느낌은 새로운 경험을 하고 스트레스를 해소할 수 

있는 좋은 기회라고 생각하지만 현실 탈피와 지각된 용이성과는 연관성이 거의 없음을 , 

보여준다 현실세계에서 벗어나 가상세계로 들어가 다양한 서비스를 이용하는 경우에 현. 

실 탈피의 경험 가치가 크기 때문에 상대적으로 용이성에 대한 중요도는 떨어지는 것으로  

생각된다.

실재감이 지각된 유용성에는 정 의 유의한 영향을 미치고 있지만 지각된 용이성에는 (+) , 

유의한 영향을 미치지 못하는 것은 나타났다 메타버스 가상세계에서 사용자가 실제 면대. 

면으로 참여하고 있다는 느낌은 자신의 생활과 소통에 유용하다고 생각하지만 실재감이 , 

지각된 용이성에는 거의 영향을 주고 있지 않음을 보여준다고 할 수 있겠다.

가시성이 지각된 용이성에는 정 의 유의한 영향을 미치고 있지만 지각된 유용성에는 (+) , 

유의한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다 이는 메타버스 가상세계를 이용하는 것에 . 

자주 노출될수록 친숙함을 가지게 되어 사용상의 어려움은 많이 감소하는 경향을 보이나, 
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단지 노출 정도가 높아진다고 하여 메타버스 가상세계 서비스의 유용성을 잘 느끼지는 못

할 것임을 보여준다 더 나아가 주사용자의 개성이나 라이프스타일이 본인과 맞지 않는 . 

경우에는 가시성이 지각된 유용성에 음 의 영향을 미칠 가능성이 있다고 판단된다(-) .

이미지가 지각된 유용성에는 정 의 유의한 영향을 미치고 있지만 지각된 용이성에는 (+) , 

유의한 영향을 미치지 못하는 것은 나타났다 메타버스 가상세계를 사용하는 것이 개인의 . 

사회적 지위를 향상시키거나 삶의 질을 높이는데 매우 유용하다고 생각하고 있지만 이미, 

지와 지각된 용이성과는 거의 관계가 없음을 보여준다고 할 수 있겠다.

시사점 및 한계점5.2 

본 연구의 학술적 시사점은 메타버스 가상세계 이용의도에 영향을 미치는 요인을 

혁신확신의 관점과 더불어 욕망충족의 관점에서 분석한 것이다 끝임없이 무언가를 . 

갈망하는 존재로서의 인간이 메타버스 가상세계를 통하여 현실에서의 한계를 극복하

고 자신의 욕망을 마음껏 펼칠 수 있는 공간으로서 메타버스 가상세계가 중요한 역, 

할을 할 수 있음을 보여준다고 하겠다.

본 연구의 실무적 시사점은 메타버스 가상세계 이용의도에 지각된 유용성이 지각된 

용이성 보다는 세배 정도 더 큰 정 의 영향을 미친다는 점이다 따라서 메타버스 (+) . 

가상세계 서비스를 제공함에 있어서 사용의 편리함 보다는 소비자가 삶의 질을 높일 

수 있다는 느낌을 받도록 해야 할 것이다 즉 스트레스 해소 등의 부정적 요소들을 . , 

제거하는 것뿐만 아니라 소비자의 생활과 소통에 유용하고 새로운 경험 또는 기회를 

제공하는 등의 실질적으로 소비자의 삶에 도움이 되도록 하는 것이 중요하다고 하겠

다.

의 위계적 욕구발달 단계의 세 번째에 해당하는 소속의 욕구와 깊은 Maslow(1954)

관련이 있는 상호작용성은 지각된 유용성과 지각된 용이성에 정 의 영향을 유의하(+)

게 미치고 있으므로 실재감 혹은 현실 탈피의 욕망 충족에 앞서서 상호작용의 욕망, 

을 충족시킬 수 있는 서비스를 제공하는 것이 중요할 것이다 따라서 메타버스 가상. , 

세계를 통하여 다른 사람들과의 교류가 증진되고 정보를 공유하며 커뮤니티를 빠르게 

구성할 수 있도록 서비스를 개발하는 것이 중요하다고 볼 수 있다.

메타버스 가지 4 유형 중에서 상대적으로 빠른 성장을 보이는 가상세계이지만 부족한 , 

콘텐츠와 충분치 않은 데이터 전송속도로 인하여 대중화 되기 까지는 많은 시간이 필요할 

것으로 보인다 소비자가 사용하고 있는 현재의 서비스를 고도화 하거나 또는 다양한 신. 

규 서비스를 제공하면서 현실세계 보다 가상세계에 대한 의존성이 높아지는 소비자가 늘, 

어나는 시점이 메타버스 가상세계의 성장기가 될 것으로 생각된다.

본 연구의 한계점은 인간 욕망충족의 관점으로 의 욕구 단계 이론Maslow(1954) 5
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을 도입하여 분석하였는데 기존 연구가 많지 않아서 자아실현 존경 소속의 욕구를 , , , 

각각 현실 탈피 사회적 실재감 상호작용성이라는 변수만 사용하여 분석하였다는 점, , 

이다 향후 연구에서는 인간의 욕망을 좀더 구체적이고 심도있게 표현할 수 있는 이. 

론이나 변수들을 사용하여 메타버스 가상세계 이용의도에 영향을 미치는 요인들을 분

석함으로써 더욱더 의미있는 연구결과를 도출할 수 있을 것으로 기대한다.
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