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1. 서론

1.1. 연구의 배경

코로나 팬데믹으로 비대면 커뮤니케이션이 강조

되면서 메타버스가 크게 주목받고 있다. 메타버스

는 물리적 삶과 디지털 생활의 융합된 공간 속에

서 사람들이 일하고 놀고 쉬고 거래하고 교류할 

수 있는 통합된 가상 커뮤니티이다(JP Morgan, 
2022; 고선영 등, 2021). The Economist(2022)에

서는 “메타버스의 시대가 오고 있다”라고 전망

하였으며, Wired(2021)도 “우리의 핵심 소셜허브

가 될 메타버스”라는 기사로 메타버스의 밝은 미

래를 전망하였다. 시장 보고서에서는 메타버스 

시장이 2020년 477억 달러에서 2028년에는 

8,290억 달러 규모로 성장할 것으로 예측하기도 

하였다(Samsung Securities, 2022). 
메타버스에 대한 관심이 높아짐에 따라, 학술

적으로도 메타버스에 대해 많은 연구들이 수행

되고 있다. 메타버스의 개념 및 발전방향(김우빈 
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메타버스는 아바타를 이용하여 사회적, 경제적, 문화적 활동을 하게 되는 가상의 세계이며, 아바타는 가상 세계에서 나

를 대신하는 ‘또 다른 자신’이다. 최근 메타버스는 전 세계적으로 관심을 받고 있으나, 메타버스 내에서 아바타를 통해 구

현되는 정체성을 탐구하는 연구는 부족한 실정이다. 본 연구는 메타버스에서 아바타 사용 관련 네 가지 IT 아티팩트 특성

(아바타 표현, 아바타 공현존감, 아바타 프로파일링, 아바타-공간 상호작용)이 지각된 아바타 정체성 확인을 매개하여 메

타버스 사용에 대한 만족도와 지속 사용 의도에 미치는 영향에 대해 조사하였다. 이를 위해 제페토 플랫폼 유경험자 196
명을 대상으로 설문을 실시하였으며 구조방정식 분석을 통해 가설을 검증하였다. 분석 결과에 따르면, 아바타 표현, 아바

타 프로파일링, 아바타-공간 상호작용을 가능하게 하는 IT 아티팩트의 사용이 지각된 아바타 정체성 확인에 긍정적인 영

향을 주는 것으로 확인되었다. 이렇게 충족된 자기 확인은 지속 사용 의도에 만족도를 거쳐 간접적으로 영향을 주는 것이 

확인되었다. 본 연구는 처음으로 메타버스 내 아바타에 투영한 정체성에 영향을 미치는 메타버스 기술 요소들을 검증하였

다는 점에서 학문적으로 기여를 한다. 또한 메타버스 플랫폼 기업에게 메타버스를 디자인하고 구현하는 데 있어서 효과적

인 가이드를 제공할 것으로 기대된다.

주제어 : 메타버스, 아바타, 자기 확인 이론, 정체성, 정체성 확인
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등, 2022; Dwivedi et al., 2022; 김가야 등, 2022; 
Park & Kim, 2022; 고선영 등, 2021; Lee et al., 
2021; Shen et al., 2021), 메타버스 수용 (Lee & 
Rhee, 2022), 메타버스 인터페이스 요소(Lee & 
Rhee, 2022) 등 다양한 주제의 연구들이 이루어

지고 있지만, 메타버스 내 아바타의 정체성과 이

에 영향을 미치는 요인 및 영향에 대한 연구는 

부족한 실정이다.
글로벌 시장 분석 전문 기업인 Statista(2022)에

서 미국 성인들 1,002명을 대상으로 조사한 통계

자료에 따르면 응답자의 23%는 메타버스에 가

입하거나 가입을 고려하는 이유로 현실과는 다

른 사람이 되기 위해서라고 답변하였다. 또한, 
‘현실에서는 하지 못하지만 메타버스에서는 하

고 싶은 것’을 묻는 질문에는 24%의 응답자가 

메타버스에서는 다른 정체성을 가진 ‘나’가 되고 

싶다고 답변하였다. 이는 사람들이 메타버스라

는 가상 현실에서 현실과는 다른 나, 그리고 현

실에서는 불가능했던 행동을 해 보고자 하는 욕

구를 가지고 있음을 보여준다. 선행 연구에서도 

Turkle(1995)은 오프라인 공간과 온라인 공간을 

별개의 존재로 규정하며, 가상 세계에서 사람들은 
현실에서 이루지 못하는 사회적 욕구 혹은 이상을 
실현하려 하기 때문에, 오프라인의 정체성과 온

라인의 정체성은 다른 유형을 가지게 된다고 밝

혔으며, Taylor(1999) 또한 가상 세계에서 사람들

은 다중 정체성을 보유하고 있다고 주장하였다. 
자기 확인 이론(self-verification theory)에 따르면 

사람들은 자신이 속한 집단의 구성원들이 자신이 

보여주고자 하는 정체성을 이해하고 인식할 때 

그 관계에 더 만족하고 더욱 적극적으로 참여한다

(Swann et al., 1989; Swann & Read, 1981). 메타

버스에서는 아바타가 자기 자신을 표현하는 대

리인이자 수단으로, 아바타를 통하여 다른 사용

자들과 교류하며 가상 공간 및 객체와 상호작용을 
한다(Mozumder et al., 2022). 따라서, 메타버스 

내에서 아바타를 통해 자신이 표현하고자 하는 

모습과 정체성을 제대로 투영할 수 있을 때 메타

버스 이용에 대한 만족도가 높아질 수 있을 것이다. 
본 연구에서는 자기 확인 이론과 자기 표현 이론

을 기반으로, 다음과 같은 연구질문을 통해 메타

버스에서 아바타에 투영한 정체성 확인에 영향을 
미치는 요인과 영향에 대해 실증 연구를 수행하였다.

RQ1: 사용자가 아바타를 통해서 구현하고자 

하는 정체성을 다른 메타버스 이용자들

도 동일하게 인식한다고 생각하는가?
RQ2: 이러한 아바타 정체성 확인에 영향을 주

는 메타버스의 특성은 무엇인가?
RQ3: 이러한 아바타 정체성 확인은 사용자의 

만족도와 지속 사용 의도를 높이는가?

2. 이론  배경

2.1. 메타버스와 아바타

메타버스라는 용어는 1992년 닐 스티븐슨의 

‘Snow Crash’라는 소설에서 처음 사용되었는데, 
‘초월, 그 이상’을 뜻하는 메타(meta)와 ‘세상 또는 
우주’를 뜻하는 유니버스(universe)의 합성어이다. 
미국의 Acceleration Studies Foundation(ASF)이 

2007년 처음으로 메타버스를 “가상으로 향상된 

물리적 현실과 물리적으로 영구화된 가상 공간의 
융합”이라고 정의하였으며(송원철, 정동훈, 2021; 
Smart et al., 2007), 손강민 등(2006)은 메타버스

를 사람들이 아바타를 이용해 사회, 경제, 문화

적 활동을 하는 가상 세계로 정의하였다. 그리고 
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미국전기전자학회(IEEE, 2013)는 가상으로 정의

된 시간에 존재하는 객체, 거주자 및 관계를 포

함하는 가상공간 환경으로 정의하였다.
현실과 가상이 융합된 메타버스 공간 내에 사람

들은 아바타의 형태로 존재한다. 아바타는 인간

의 형태(박혜선 등, 2010)를 가진 “가상세계의 또 

다른 자신(another self in the virtual world)”으로

(Bailenson & Yee, 2005; Balsamo, 2000; Jordan, 
1999; Kafai et al., 2007; Kang & Yang, 2006; Yee 
et al., 2007), 사람들은 아바타를 선택하고 꾸미는 
것을 통해 자신이 생각하는 가치를 표현하기도 

하며(Kang & Yang, 2006; O’Brien & Murnane, 
2009; 박아름, 이경전, 2014), 업무와 관련된 상황

에서는 아바타의 유틸리티 기능에 초점을 맞춰 

아바타를 업무 처리를 위한 도구로 인식하기도 한다

(Cui et al., 2009; Galanxhi & Nah, 2007; Loker et 
al., 2005).

메타버스와 아바타에 대한 연구는 초창기 메타

버스인 Second Life 출시 때부터 꾸준히 이루어

졌다. 많은 연구들이 메타버스 사용 의도에 영향

을 미치는 요인들에 대해 연구해 왔으며, 지각된 

즐거움(Mantymaki & Merikivi, 2010), 기대 일치 

수준(Jung, 2011), 만족도 및 정서적 헌신(Zhou et 
al., 2012), 시스템 및 정보 질(Shiau & Huang, 2022), 
주관적 규범 및 지각된 행동 통제력(Hung et al., 
2021) 등이 메타버스 사용 의도에 긍정적인 영향

을 미친다는 사실을 밝혔다. 
아바타가 메타버스 사용 의도에 미치는 영향

에 대한 연구들도 많이 행해졌다. Hooi and Cho 
(2017)는 자신과 닮은 아바타 외모가 자기 자각

(self-awareness)과 자기 실재감(self-presence)을 거

쳐 메타버스 지속 사용 의도를 높이는 것을 검증

하였으며, Li et al.(2015) 또한 아바타를 통한 사

회적 실재감의 긍정적 효과를 밝혔다. Wu et 

al.(2010)은 게임형 메타버스에서 아바타를 이용한 
사회적 상호작용이 메타버스 지속사용에 정적인 

영향을 줌을 확인하였으며, Bessière et al.(2007)은 
게임 캐릭터를 자신이 생각하는 이상적인 모습

으로 생성하며 이러한 경향은 심리적 웰빙이 낮은 
사람들에게서 더 강하게 나타남을 연구하였다. 
Bullingham and Vasconcelos(2013)은 Second Life
에서 사용자가 실제의 자신을 재창조하여 아바

타를 생성함을 밝혔으며, Lin and Wang(2014)은 

사용자가 가상 현실에서 다수의 아바타를 가지

고 있으며 외모나 성격을 가상 현실 이용 동기에 

따라 다르게 설정함을 확인하였다. 
이와 같이 메타버스 이용 의도의 영향 요인, 

아바타에 투영된 자기 개념 및 그 영향 등 메타

버스와 아바타와 관련하여 많은 선행연구들이 

진행되어 왔다. 하지만, 아바타에 투영한 사용자

가 보여주고자 하는 정체성이 다른 사람에게 제

대로 전달되는 적합성(fit)에 대한 연구는 찾을 

수 없었다. 본 연구에서는 정체성 확인 이론

(identity verification theory)를 기반으로 아바타 

정체성 확인에 영향을 미치는 메타버스 요소를 

분석하고 메타버스 이용 의도에 미치는 영향을 

연구하고자 한다.

2.2. 정체성과 자기 확인 이론

(self-verification theory)

정체성이란 특정 사람을 구분할 수 있는 특성

으로 정의된다(Ruyter & Conroy, 2002). 사람들은 
자신의 정체성을 다른 사람들에게 전달하기 위

하여 언어 표현, 몸짓과 같은 다양한 신호(Cue)를 
사용하는데(Goffman, 1959), 이는 사람들에게 자

신을 표현하는 핵심 역할을 한다(Wynn & Katz, 
1997). 면대면 상황이 아닌 컴퓨터 기반 커뮤니
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케이션 상황에서는 자신의 정체성을 다양한 IT 
아티팩트에 투영한다. 온라인 커뮤니티에서는 

게시글이나 댓글 등을 통해 자신의 정체성이 표

현될 수 있으며(Schau & Gilly, 2003), SNS에서

는 게시글, 친구 목록, 자신의 프로필 등이 정체성

을 표현하는 인터페이스 요소로 작동할 수 있다

(Zhao et al., 2008). 또한, 가상 현실 컨텍스트에

서 ‘또 다른 자신’으로 인식되는 아바타에 정체

성을 부여한다는 연구들이 있었다(Lin & Wang, 
2014; Messinger et al., 2019; Suh et al., 2011; 
Ducheneaut et al., 2009).

자신의 정체성을 남들에게 알리고 보여주는 

과정만큼이나 중요한 것은 자신이 보여주고자 

하는 정체성을 다른 사람들이 이해하고 알아주

는 것, 즉 자기 확인(self-verification)이다. 자기 

확인 이론(self-verification theory)에 의하면, 사람

들은 자신이 속한 집단의 구성원들이 자신이 보

여주고자 하는 정체성이 부정적이든 긍정적이든 

인식하고 이해해 줄 때, 그 관계에 더 만족하고 

더욱 적극적으로 참여한다(Swann et al., 1989; 
Swann & Read, 1981). Burke and Stets (1999)는 

사람들은 자기 확인이 이루어지지 않을 때 고통, 
불편, 불만, 불안 심지어 적대감과 같은 부정적

인 감정을 느낀다고 하였다. 특정 집단에서의 자

기 확인의 성공 여부는 개인들의 심리 상태에 큰 

영향을 미치며 궁극적으로 집단에 속해 있는 구

성원들 간의 관계에도 영향을 미치게 된다(Min 
et al., 2020).

2.3. 자기 표  이론(self-presentation 

theory)과 지각된 아바타 정체성 확인

자기 표현 이론(Goffman, 1959)에서는 사람들은 

다른 사람들에게 자신이 원하는 정체성을 보여

주는 동기를 두 가지로 구분한다(Schelnker, 2003). 
첫째, 사람들이 자기 표현을 통해 다른 사람들에

게 영향을 미치고 보상을 받고자 하는 동기이다

(Kim et al., 2012). 사람들이 자신의 긍정적인 모

습을 다른 사람들에게 보여줌으로써 호의를 얻

고자 하는 행동을 그 예로 들 수 있다. 이러한 행

동은 호의를 얻은 사람들로부터 미래에 이득을 

취할 수 있도록 도와주기 때문에 자기 표현의 동

기가 될 수 있다. 두 번째 동기는 자신의 정체성

과 유사한 정체성을 가진 사람들과 어울리기 위

한 동기이다(Kim et al., 2012). 
이러한 동기 요소들은 Ma and Agarwal (2007)의 

연구에서 사람들이 온라인 커뮤니티 구성원들과 

관계를 구축하기 위하여 자기 표현을 하는 과정

을 입증하며 확인되었다. 이 연구에 의하면 온라

인 커뮤니티의 가상 공현존감(virtual copresence), 
일관된 레이블링(persistent labeling), 자기 표현

(self-presentation), 딥 프로파일링(deep profiling) 
기능들이 지각된 정체성 확인을 높이며, 지각된 

정체성 확인(perceived identity verification)이 증

가할수록 지식 기여를 통해 온라인 커뮤니티 구

성원들과 더 많이 상호작용을 한다. 여기서 지각

된 정체성 확인이란 개인이 다른 사회적 그룹 구

성원으로부터 자신의 정체성에 대해 확인을 받

는다고 믿는 정도로 정의된다. 이와 같은 지각된 

정체성 확인에 대한 연구들은 주로 온라인 커뮤

니티(Zhao et al., 2008; Cheung et al., 2013; Chou, 
2010; Ma & Agarwal, 2007), 블로그(Tan & Teo, 
2011), 가상 팀(Wilson et al., 2015) 컨텍스트에서 

수행되어 왔으며, 메타버스 컨텍스트에서는 거

의 연구가 이루어지지 않았다. 
메타버스에서의 정체성은 일반적인 온라인 정

체성과는 많은 차이점들이 있다. Lin and Wang 
(2014)은 사람들이 가상 세계에서 다중 아바타를 
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생성함을 확인하였는데, 이는 아바타에 각기 다

른 정체성을 부여할 수 있음을 의미한다. 또한 

Triberti et al.(2017)은 아바타가 맡게 될 역할에 

기초하여 정체성을 반영한다는 점을 주장하였

다. Ipsos(2022)는 정체성이 제한 없는 가상 공간

에서 표출될 때 더 유동적이기 때문에 궁극적으

로 현실과는 다른 정체성에 도달할 것이라고 보

았으며, Kuznetcova et al.(2018)은 가상 공간과 

현실세계의 상호작용이 아바타 정체성 형성에 

영향을 미칠 것이라고 하였다.
본 연구에서는 지각된 정체성 확인을 메타버

스 컨텍스트에 적용하여 지각된 아바타 정체성 

확인(perceived avatar identity verification) 개념으

로 확장하여, 지각된 아바타 정체성 확인을 ‘메
타버스 아바타에 투영한 보여주고자 하는 정체

성이 다른 메타버스 사용자들에게 제대로 전달 

및 확인되었다고 믿는 정도’라고 정의한다. 그리

고, Ma and Agarwal(2007)이 온라인 커뮤니티에

서 수행한 연구를 메타버스로 확장하여 지각된 

아바타 정체성 확인에 영향을 미치는 메타버스 

기술 요인 및 정체성 확인이 메타버스 지속 사용 

의도에 미치는 영향을 연구한다. 

3. 연구 모형  가설

그림 1은 본 연구의 연구 모형이다. 메타버스에서 

지각된 아바타 정체성 확인에 영향을 미칠 수 있는 
네 개의 메타버스 IT 아티팩트 사용 변수, 아바타 
표현(avatar presentation), 아바타 공현존감(avatar 
copresence), 아바타 프로파일링(avatar profiling), 
아바타-공간 상호작용(avatar-space interaction)을 

독립변수로 정의하였다. 이 변수들은 지각된 아

바타 정체성 확인에 정의 영향을 미치며, 궁극적

<그림 1> 연구 모형
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으로 메타버스에 대한 만족도와 지속 사용 의도

에 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 가설을 개발

하였다. 본 연구 모형에서 연령, 성별, 학력, 사용 

빈도, 사용 시간, 메타버스에 대한 태도, 사용자 

제작 컨텐츠 경험, 메타버스 사용 목적을 통제변

수로 이용하였다.

3.1. 메타버스 IT 아티팩트와 지각된 아바타 

정체성 확인

자기 표현 이론에 따르면, 사람들은 표정, 몸짓 
등 다양한 신호를 이용하여 자신의 정체성을 표현

한다(Goffman, 1959). 하지만 온라인 환경에서는 

면대면 상황에서 이용 가능한 정체성 표현 방식

을 이용하는 것이 불가할 수 있으며, IT를 매개

로 받은 불완전한 신호를 자의적으로 해석하여 

대응추론편향(correspondence bias)과 같은 오류

가 발생할 수 있다(Jones & Davis, 1965; Heider, 
1958). 그러므로 온라인 환경에서 다양한 IT 아티

팩트를 지원하여 대응추론편향을 줄이는 것은 지각

된 정체성 확인을 증가시키는 핵심요인이다. 
메타버스 플랫폼에서 자신의 아바타를 자유롭게 

꾸미고 표정이나 포즈를 이용해 원하는 대로 자기 

표현을 하며 친구사귀기, 게임하기, 탐험하기 등 

다양한 활동을 지원하는 기능은 아바타에 투영

한 정체성에 맞게 메타버스를 이용하게 해 주며 

다른 사람들에게 나의 정체성을 잘 보여줄 것이다. 
또한 아바타 프로파일을 작성하고 아바타의 사

진, 활동 내역, 출입한 가상 월드(메타버스 내 하

위 공간) 내역을 공유하는 기능 역시 자신의 아

바타 정체성을 다른 사람들이 확인하는데 도움

을 줄 것이다. 본 연구에서 지각된 아바타 정체

성 확인에 영향을 미치는 메타버스 IT 아티팩트

를 <표 1>과 같이 네 개의 변수로 정리하였다.

3.1.1. 아바타 표  (avatar presentation)

사람들은 다른 사람으로부터 자신을 확인 받기 
위해 자신의 외모를 원하는 대로 표현한다(Talaifar 
& Swann, 2020). 자신이 생각하는 자신의 모습대로 
외모를 꾸밈으로써 자신의 정체성을 표현한다. 
메타버스에서는 아바타가 사용자를 대변하는 대리

인으로 아바타를 통해 자기 정체성을 표현한다. 
따라서, 아바타 외모 설정, 스타일 꾸미기, 표정/
포즈 등 아바타 표현 기능을 이용함으로써 아바타

를 통해 보여주고자 하는 정체성을 다른 사용자

변수명
아바타 표  

(avatar presentation)

아바타 공 존감 

(avatar copresence)

아바타 로 일링 

(avatar profiling)

아바타-공간 상호작용

(avatar-space interaction)

조작적 정의

아바타 표현 지원 아티
팩트를 통해 아바타가 
표현을 하는 정도

아바타 소통 지원 아티
팩트를 통해 다른 아바타
들과 함께 있다는 주관
적인 느낌을 받는 정도

아바타에 대한 사회적 
신호 파악 지원 아티팩
트를 통해 아바타를 구
분할 수 있는 정도

가상 공간 관련 아티팩
트를 통해 아바타가 가
상 공간과 상호작용 하
는 정도

메타버스 
IT 아티팩트 

예시

∙아바타 외모, 스타일 
등 외관 꾸미기 기능

∙아바타 표정, 포즈 기능
∙아바타 사진, 동영상 

찍기 기능

∙아바타 텍스트 및 음성
채팅 기능

∙다른 아바타와 함께 
콘텐츠를 만드는 기능

∙접속 월드 내 아바타 
수 표시 기능

∙아바타 프로필, 자기소개 
기능

∙아바타 친구, 팔로우 
수 및 목록 기능

∙아바타 앨범 및 동영
상 피드 기능

∙월드 출입 기능
∙월드 즐겨찾기 기능
∙월드 내 오브제와 상호 

작용하는 기능
∙월드 테마 추천 기능

<표 1> 지각된 아바타 정체성 확인에 영향을 미치는 메타버스 IT 아티팩트 독립변수
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에게 전달한다. Bullingham and Vasconcelos (2013)
는 Second Life에서 사용자들이 아바타 생성 시 실제 

자신을 재생성하고(re-create) 수정하는(edit) 것을 

알아냈으며, 게임형 메타버스에서는 이상적이라 

생각하는 모습으로 아바타를 생성하며, Bessière 
et al.(2007)과 Loewen et al.(2021)은 게임형 가상

현실에서 아바타를 이상적이라 생각하는 모습으로 
생성함을 연구하였다. 특히 Bessière et al.(2007)은 

심리적 웰빙이 낮은 사람들에게서 이상적인 모

습으로 아바타를 생성하는 경향이 더 높게 나타

남을 밝혀, 자신이 가상현실에서 보여지고 싶은 

모습을 아바타 표현 기능을 이용하여 설정함을 

확인할 수 있다. 아바타를 원하는 모습으로 꾸미

게 해 주는 아바타 표현 아티팩트는 다른 사람에

게 자신의 아바타 정체성이 제대로 전달됐다는 

지각에 양의 영향을 미칠 것이다. 이에 첫번째 

가설을 다음과 같이 제시한다.

H1: 아바타 표현을 지원하는 메타버스 IT 아
티팩트의 사용은 지각된 아바타 정체성 

확인에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

3.1.2. 아바타 공 존감 (avatar copresence)

공현존감은 공유된 가상 환경에서 다른 사람과 
함께 있다고 느끼는 주관적 느낌이다(Slater et al., 
2000). Khalifa and Shen(2004)은 상대방의 존재

감에 영향을 미치는 요소로 상호작용성과 상호

작용의 속도를 제안하였는데, 상대방과 즉시 상

호작용할 수 있도록 해 주는 채팅, 메신저 등이 

공현존감을 높이는 IT 아티팩트일 수 있다. 실제, 
모바일 채팅(Ogara et al., 2014)과 SNS(Gao et al., 
2017)가 상대방의 존재감에 양의 영향을 높인다

는 연구들이 있었으며, Ma and Agarwal(2007)은 

공현존감이 지각된 정체성 확인에 긍정적인 영

향을 미친다는 사실을 검증하였다.
메타버스에서는 자신을 대리하는 아바타를 조

작하여 다른 사람과 상호작용 한다. 아바타의 뒤

에는 사용자 자신이 존재하지만 메타버스 공간 

내에서는 아바타가 다른 아바타와 소통하고 활

동하며 관계를 맺는 대리인이 되며, 사용자들은 

상황에 따라 다른 아바타를 이용해 보여주고자 

하는 아바타 정체성을 통제한다. 따라서 아바타

를 통해 상대 아바타와 텍스트로 대화를 하고 아

바타를 이용해 음성 채팅을 하거나 단체 춤을 추

는 등의 아바타 공현존감 아티팩트는 다른 사람

이 내가 아바타에 투영한 정체성을 확인하는데 

정의 영향을 미칠 것이다. 이에 두번째 가설을 

다음과 같이 제시한다. 

H2: 아바타 공현존감을 유도하는 메타버스 IT 
아티팩트의 사용은 지각된 아바타 정체성 

확인에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

3.1.3. 아바타 로 일링 (avatar profiling)

가상 공간에서의 자기 확인 과정은 실제 세계의 
자기 확인 과정과 비교해 몇 가지 이점을 가진다

(Ma & Agarwal, 2007). 실제 세계에서는 자신이 

사람들에게 노출되는 일시적인 순간에만 사회적 

신호(외모, 행동 등)가 제공되지만, 가상 공간에

서는 게시글, 댓글, 앨범, 동영상 등 다양한 아바

타 기록이 남아 과거의 사회적 신호까지 상대방

에게 전달된다. 이러한 아바타 프로파일링 IT 아
티팩트의 사용은 다른 사람들에게 내 아바타의 

정체성을 알리고 이해시키는데 도움을 주는 역할

을 한다. 시간과 공간에 제한 받지 않고 특정 아

바타를 구분하는 신호를 제공하는 아바타 프로
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파일링 IT 아티팩트는 대응추론편향을 감소시키며 

자기 확인 가능성을 높일 것이다. 이에 세 번째 

가설을 다음과 같이 제시한다.

H3: 아바타 프로파일링에 도움을 주는 IT 아
티팩트의 사용은 지각된 아바타 정체성 

확인에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

3.1.4. 아바타-공간 상호작용 

(avatar-space interaction)

메타버스에서는 공유된 가상 공간에서 아바타

가 활동하며, 아바타는 다양한 테마와 목적의 하

위 월드에 접속하고 월드 내 오브제와 상호작용

을 한다(김은진, 2022). Milligan(1998)에 따르면 

공간에서 개인이 공간 의식, 감각 지각 등의 상

호작용을 겪고 나면 그 공간에 대한 애착이 생긴

다. Goel et al.(2011)은 이러한 공간 애착이 가상

세계에서도 마찬가지로 형성되며, 공간에 대한 

애착이 클수록 비슷한 경험을 위해 유사한 공간

을 찾게 된다고 하였다. 가상 공간에서의 긍정적 

경험은 재방문 의도를 높이며(Koufaris, 2022), 가
상 공간 내 객체 사용의 긍정적 경험은 해당 공

간에 대한 긍정적 감정으로 이어진다(Shiau & 
Huang, 2022). 자기 확인 이론에 따라 자기 확인

이 이루어지지 않을 경우 부정적인 감정을 가진

다는 점(Burke & Stets, 1999)을 고려했을 때 특

정 공간에 지속적으로 재방문하는 것은 아바타

를 이용한 공간 이용 경험이 만족스러움을 시사

한다. 또한 사용자들은 아바타에 부여한 역할에 

기초하여 정체성을 형성하므로(Triberti et al., 
2017), 특정 공간 및 객체와의 상호작용은 아바

타 정체성 확인을 위한 신호일 수 있다. 이와 같

은 선행 연구에 기반하여, 아바타-공간 상호작용 

아티팩트와 관련한 네번째 가설을 다음과 같이 

제시한다.

H4: 가상 공간의 상호작용과 관련된 IT 아티

팩트의 사용은 지각된 아바타 정체성 확

인에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

3.1.5. 지각된 아바타 정체성 확인의 향

메타버스 지속 사용 의도는 본 연구의 최종 종

속 변수이다. 자기 확인 이론에 따르면 사람들이 

집단에서 자신이 보여주고자 하는 모습이 다른 

사람들로부터 이해되고 인정을 받을 때 소속감

이 증가한다(Swann et al., 2000). 그리고 자기 확

인이 충족될 때 자신이 속한 관계에 더 적극적으

로 참여한다(Swann et al., 1989; Swann & Read, 
1981). 온라인 게임 환경에서 자신의 정체성을 

확인 받은 팀원들의 참여도가 증가하는 것과 같

이(Teng, 2017), 메타버스에서도 아바타 정체성

이 다른 사람들로부터 인정받으면 메타버스에 

계속 참여하고자 하는 의도가 높아질 것이다. 이
에 다음 가설을 제시한다.

H5: 지각된 아바타 정체성 확인은 메타버스 

지속 사용 의도에 긍정적인 영향을 미칠 

것이다. 

만족은 특정 서비스 혹은 상품에 대한 소비자

의 호감을 의미한다(Kim et al., 2009). 자기 확인 

이론에 의하면, 사람들은 자기 확인이 만족될 때 

자신이 속한 집단의 관계에 더 만족한다고 한다

(Swann et al., 1989; Swann & Read, 1981). 자기 

확인과 만족도의 긍정적인 관계는 온라인 커뮤

니티(Ma & Agarwal, 2007; Swann et al., 2004), 
SNS(Min et al., 2020) 등 다양한 온라인 환경에
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서 입증되어 왔다. 이러한 선행 연구에 기반하여, 
메타버스에서 지각된 아바타 정체성 확인이 메

타버스에 대한 만족에 양의 영향을 미친다는 다

음 가설을 제시한다.

H6: 지각된 아바타 정체성 확인은 메타버스 

사용에 대한 만족도에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

정보시스템 분야의 많은 연구들이 IT 만족도

가 IT 지속 사용 의도에 긍정적인 영향을 미친다

는 사실을 검증해 왔다(Zhou et al., 2012; Chea & 
Luo, 2008; Ma & Agarwal, 2007; Bhattacherjee, 
2001). 특히 Zhou et al.(2012)은 가상현실 컨텍스트

에서 가상 세계 이용 만족도가 지속 사용 의도에 

긍정적인 영향을 주는 것을 확인하였다. 이에 본 

연구에서도 메타버스 만족도가 지속 사용 의도에 
양의 영향을 미칠 것이라는 다음 가설을 제시한다.

H7: 메타버스 사용에 대한 만족도는 메타버스 

지속 사용 의도에 긍정적인 영향을 미칠 

것이다.

4. 연구 방법

4.1. 데이터 수집

본 연구에서는 설문 방법을 이용하여 데이터

를 수집하였다. 국내 최대 메타버스 서비스인 제

페토(Zepeto) 유경험자를 대상으로 설문을 시행

하였다. 제페토는 2018년에 출시했으며 2022년 

기준 누적 가입자 3억명, 제작된 아이템 410만
개, 누적 아이템 판매량 6800만개를 달성한 국내 

최대 메타버스 플랫폼이다(매일경제, 2022). 이

와 같이 국내에서 가장 많이 이용되는 제페토 사

용자를 대상으로 연구를 수행함으로써 본 연구

의 신뢰도를 높이고자 하였다. 
데이터 수집은 설문 전문 업체를 이용하여 

2022년 12월 6일부터 7일까지 총 200명의 응답 

데이터를 수집하였다.

4.2. 측정도구 개발

설문 측정도구들은 기존의 연구를 기반으로 

컨텍스트에 맞게 변경하거나 새로 개발하였다. 
메타버스 인터페이스와 관련된 독립변수 중 아

바타 공현존감은 Ma and Agarwal(2007)의 측정

도구를 기반으로 변경하였으며, 아바타-공간 상

호작용은 Ko and Park(2020)과 Iivari(2014) 연구

를 참고하여 변경해 이용하였다. 아바타 표현과 

아바타 프로파일링은 새로 개발하여 이용하였

다. 이렇게 개발한 측정도구들은 제페토 이용 경

험이 있는 대학생, 대학원생, 교수의 피드백을 

반영하여 설계하였으며, 본 설문 조사를 실시하

기에 앞서 파일럿 조사를 통해 개발한 측정도구

들을 점검하였다. 총 41명을 대상으로 파일럿 설

문을 하였으며, 35명으로부터 유효한 답변을 얻

었다. 파일럿 설문 중 수집했던 응답자 피드백을 

토대로 설문 항목을 일부 수정하여 최종 측정도

구를 개발하였다. 모든 측정 도구는 리커트 7점 

척도로 구성하였으며, 사용한 측정도구는 <부록 

1>에 정리하였다.
본 연구의 4개의 독립변수인 아바타 표현, 아

바타 공현존감, 아바타 프로파일링, 아바타-공간 

상호작용의 측정 도구에 대해 형성적, 반영적 지

표 모두를 개발하였다. 본 연구의 네 개의 독립

변수는 해당 인터페이스의 사용 정도로 효과의 

크기가 결정된다. Petter et al.(2007)은 이러한 경
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우 해당 변수는 형성적 지표(formative indicator)
로 측정되어야 한다고 하였으며, 이에 네 독립 

변수 모두 형성적 지표를 사용하여 측정하였다. 
이와 같이 형성적 지표를 이용해 측정된 변수의 

수렴타당도를 확인하기 위해서는 도구 설계 단

계에서 중복분석(redundancy analysis), 즉 반영적 

지표에 대한 답변을 따로 측정해 형성적 지표가 

사용된 모델의 신뢰성을 검증하는 방법을 계획

해야 한다(Hair et al., 2019). 이에 본 연구에서는 

Hair et al.(2019)의 지침을 따라 네 독립 변수를 

설명할 수 있는 반영적 지표를 형성적 지표와 함

께 수집하였다.
지각된 아바타 정체성 확인을 묻는 측정도구

는 Ma and Agarwal(2007)의 연구에서 사용된 지

각된 정체성 확인의 측정도구를 기반으로 컨텍

스트에 맞게 변경하였다. Ma and Agarwal(2007)
은 응답자에게 “이 온라인 커뮤니티에서, 나는

__”이라는 질문을 5번 답변하게 만든 후 지각된 

정체성 확인에 대하여 질문하였다. 이를 참고하

며 본 연구에서는 응답자의 피로도를 고려하여 

“제페토에서, 나의 아바타는__이다”라는 측정도

구로 두 번 확인하고 지각된 아바타 정체성 확인 

측정도구를 제시하였다. 지각된 아바타 정체성 

확인은 Brown et al.(2016)과 Chou and Lu(2021)
의 측정도구를 참고하되 변형하여 반영적 지표

로 측정되었다. 
메타버스 만족도는 Ma and Agarwal(2007)과 

Ray et al.(2014)의 연구에서 인용하였으며, 메타

버스지속 사용 의도는 Venkatesh et al.(2012)과 

Bhattacherjee(2001)의 연구를 인용하였다. 종속 

변수는 모두 반영적 지표로 측정하였으며, 통제 

변수인 메타버스에 대한 사용자의 태도는 Chen 
(2013)의 연구에서 인용하였다.

설문지 구성 시 응답자들의 이해를 돕기 위해 

네 개의 독립변수를 묻기 전에 각각 연관된 제페

토 화면 스크린샷과 부가 설명을 추가하였으며, 
다중 아바타를 보유한 경우를 상정하여 각 설문 

상단에 ‘가장 자주 사용하는 아바타’를 대상으로 

설문에 답변해 달라는 문구를 추가하여 일관되

게 답변할 수 있도록 하였다. 그리고 무작위로 

답변한 응답자들도 확인하기 위하여 어텐션 체크

(attention check)항목을 설문 중간에 추가하였다.

5. 연구 결과  가설 검정

5.1. 응답자 분석

설문 결과 총 200명의 응답 데이터를 수집하

였으나, 어텐션 체크를 통과하지 못한 응답자를 

제외한 총 196명의 데이터를 분석하였다. <표 2>는 
설문 응답자의 인구통계학적 특징을 정리한 표

이다. 설문 응답자의 성별은 남성이 99명(50.5%), 
여성이 97명(49.5%)으로 거의 균등한 비율로 수

집되었으며, 연령대는 20대가 50명(25.5%)으로 

가장 많았으며 40대가 46명(23.5%), 30대가 39명
(19.9%), 50대가 32명(16.3%), 10대가 29명(14.8%)
으로 구성되었다. 응답자의 61명(31.1%)은 월 1~3회 

제페토를 이용하며 52명(26.5%)은 제페토를 거

의 사용하지 않는다고 응답해, 응답자들의 상당

수가 제페토의 현재 사용자이기 보다는 경험을 

해본 유저들임을 확인하였다. 응답자들의 1회 접속 

시 평균 이용 시간은 30분 미만이 72명(36.7%)으로 

가장 많았으며 30분에서 1시간 이용자가 69명
(35.2%)으로, 절반 이상이 1시간 미만으로 제페토

를 플레이 하는 것이 확인되었다. 134명(68.4%)
의 응답자들은 아이템 혹은 월드 제작 경험이 없

었으며, 아이템 제작 경험이 있는 응답자는 42명
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(21.4%), 월드 제작 경험은 10명(5.1%), 둘 다 제

작해 본 경험이 있는 응답자는 10명(5.1%)으로 확

인되었다.

5.2. 모델 검정

데이터 분석은 Smart PLS 4.0을 이용해 구조

방정식모형(structural equation model) 분석을 수

행하였다. Hair et al.(2019)이 형성적 지표 분석 

방법으로 제시한 가이드라인에 따라, 수렴타당

도, 측정도구 공선성, 통계적 유의성, 측정도구 

가중치의 기여도를 분석해 모델을 평가하였다.
<표 3>은 모델 검정 결과를 정리한 표이다. 가

장 먼저 형성적 지표 측정도구의 타당도 평가를 

위해 중복분석을 통해 형성적 지표의 수렴타당

도를 확인하였다. 형성적 지표와 형성적 지표의 

상관도가 모두 0.7을 넘어 측정도구의 타당성 기

준을 만족함을 확인하였다(Hair et al., 2019). 또
한, 다중공선성도 VIF 값이 모두 5 미만으로 문

제가 없음을 확인하였다(Hair et al., 2019). 측정 

지표의 통계적 유의성 유의한 가중치를 이용하

여 판단하는데, 가중치의 값이 큰 측정도구일수

록 모델에 대한 기여도가 높다(Hair et al., 2019). 
하지만 가중치가 유의하지 않아도 요인 적재치

(loading)가 통계적으로 유의하고 그 값이 0.5보다 
크다면 모델에 기여를 한다고 해석한다(Hair et 
al., 2019). 아바타 프로파일링 형성지표인 APF1의 
가중치가 통계적으로 유의하지는 않지만 적재치가 

빈도(비율%)

전체 표본 수 N = 196

성별 학력

남자 99 (50.5%) 고등학교 재학/졸업 34 (17.3%)

여자 97 (49.5%) 대학교 재학/졸업 138 (70.4%)

나이 대학원 재학/졸업 24 (12.2%)

10대 29 (14.8%) 사용자 생성 콘텐츠 경험

20대 50 (25.5%) 없음 134 (68.4%)

30대 39 (19.9%) 아이템 42 (21.4%)

40대 46 (23.5%) 월드 10 (5.1%)

50대 32 (16.3%) 둘 다 10 (5.1%)

제페토 사용 빈도 제페토 사용 시간

주5회 이상 11 (5.6%) 30분 미만 72 (36.7%)

주3 – 4회 28 (14.3%) 30분 – 1시간 69 (35.2%)

주1 – 2회 44 (22.4%) 1시간 – 2시간 48 (24.5%)

월1 – 3회 61 (31.1%) 2시간 – 3시간 5 (2.6%)

거의 사용 안함 52 (26.5%) 3시간 이상 2 (1.0%)

<표 2> 인구통계학적 특징
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유의하며 0.881의 값을 가졌다. 분석 결과 구성 

개념이 모두 충족하는 것을 확인하여, 형성적 지표

의 측정도구는 신뢰성이 충족된다고 판단하였다.
다음으로 반영적 지표로 측정된 매개변수와 

종속변수의 신뢰성을 확인하였으며, 그 결과는 

<표 4>와 같다. Cronbach’s Alpha 값이 0.7 이상, 
Composite Reliability 값이 0.7 이상, Average Variance 
Extracted(AVE) 값이 0.5이상 일 때 모델의 신뢰

성이 있다고 판단한다(Fornell & Larcker, 1981). 
<표 4>를 통해 확인할 수 있듯, 본 연구의 모델

은 위 조건을 모두 만족시켜 매개변수와 종속변

수의 신뢰성을 확인하였다.

반영적 지표로 측정된 매개변수와 종속변수는 

개념들 사이의 판별 타당성 확인이 필요하다. 
<표 5>는 판별 타당성 분석 결과를 정리한 표로, 
Heterotrait Monotrait(HTMT) 판별 타당도가 

Henseler et al.(2015)이 제시한 0.9 상한선을 넘기

지 않았음을 확인하였다. Gefen et al.(2003)에 의

하면 AVE의 제곱근은 다른 구성개념과의 상관

계수보다 그 값이 커야 하며, <표 5>의 Fornell 
and Larker‘s criteria를 통해 해당 기준이 만족됨

이 확인하였다. 문항별 요인 적재치(loading)도 

모두 0.7이상으로 확인되어(<표 4> 참고), 판별 

타당도도 모두 만족된 것을 확인할 수 있었다.

형성

지표
반  지표

복분석

상  계수
VIF Weights t-value Loadings

AF1

AR1, AR2, AR3 0.791

2.417 0.337 2.787*** 0.869***

AF2 1.984 0.238 2.557** 0.794***

AF3 1.850 0.397 3.578*** 0.851***

AF4 1.300 0.271 3.813*** 0.667***

ACF1
ACR1, ACR2, 

ACR3 0.724

2.027 0.322 2.843** 0.847***

ACF2 1.800 0.534 5.535*** 0.908***

ACF3 1.853 0.298 2.752** 0.812***

APF1

APR1, APR2, 
APR3 0.785

3.753 0.115 0.937 0.881***

APF2 3.978 0.385 2.789** 0.936***

APF3 3.534 0.353 2.423* 0.930***

APF4 3.161 0.236 1.981* 0.889***

ASIF1
ASIR1, ASIR2, 
ASIR3, ASIR4 0.871

2.529 0.366 4.987*** 0.901***

ASIF2 3.610 0.261 3.339** 0.910***

ASIF3 3.869 0.456 5.496*** 0.950***

Note: p<0.05*; p<0.01**; p<0.001***; All tests are two-tailed
Note: AF=Avatar Presentation Formative, AR= Avatar Presentation Reflective, ACF= Avatar Copresence Formative, ACR= Avatar 

Copresence Reflective, APF= Avatar Profiling Formative, APR= Avatar Profiling Reflective, ASIF= Avatar Space Interaction 
Formative, ASIR= Avatar Space Interaction Reflective

<표 3> 모델 검정 결과 표
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5.3. 가설 검정

연구 가설은 5,000회의 부트스트래핑 분석을 

이용하여 검증하였다. <그림 2>는 검정 결과를 

도식화한 그림이며, 가설 채택 여부는 <표 6>에 

정리하였다.
가설 검정 결과, 아바타 공현존감(AC)이 지각

된 아바타 정체성 확인(PAIV)에 미치는 영향

(H2)과 지각된 아바타 정체성 확인이 메타버스 

지속 사용 의도(CI)에 미치는 영향(H5)을 제외한 

모든 가설이 채택되었다.
아바타 표현(A), 아바타 프로파일링(AP), 아바

타-공간 상호작용(ASI) 모두 지각된 아바타 정체

성 확인에 정의 영향을 미치는 것으로 나타나, 
H1, H3, H4가 채택되었다. 또한, 지각된 아바타 

정체성 확인이 메타버스 만족도에 양의 영향을 

미친다는 H6과 메타버스에 대한 만족도가 메타

버스 지속 사용 의도에 정의 영향을 미치는 H7
이 채택되었다. 비록 지각된 아바타 정체성 확인

이 메타버스 지속 사용 의도에 미치는 영향인 

H5 가설이 기각되었지만, 지각된 아바타 정체성 

확인이 만족도에 정의 영향력을 가지며, 만족도

가 지속 사용 의도에 긍정적인 영향을 미치는 것

이 확인되었으므로 만족도의 매개 효과의 유의 

여부를 추가 분석하였다. 

변수 측정 도구 Loading Cronbach’s alpha
Composite 

Reliability

Average Variance 

Extracted (AVE)

Perceived 
Avatar Identity 

Verification

PAIV1 0.918

0.953 0.954 0.877
PAIV2 0.945

PAIV3 0.943

PAIV4 0.939

Satisfaction

S1 0.910

0.905 0.906 0.84S2 0.901

S3 0.938

Continuance 
Intention

CI1 0.956

0.949 0.95 0.908CI2 0.951

CI3 0.952

<표 4> 매개변수와 종속변수의 개념 신뢰도

HTMT criteria Fornell and Larcker’s criteria

CI PAIV S CI PAIV S

CI - - - CI 0.953 - -

PAIV 0.582 - PAIV 0.554 0.936 -

S 0.889 0.717 - S 0.825 0.666 0.917

<표 5> HTMT 판별 타당도와 개념 상관관계
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　 경로계수 표 편차 t-value 가설

A → PAIV 0.229 0.070 3.271** H1 채택

AC → PAIV 0.052 0.077 0.669 H2 기각

AP → PAIV 0.315 0.084 3.733*** H3 채택

ASI → PAIV 0.305 0.081 3.765*** H4 채택

PAIV → CI -0.023 0.048 0.480 H5 기각

PAIV → S 0.324 0.064 5.045*** H6 채택

S → CI 0.373 0.068 5.451*** H7 채택

Fre → S -0.096 0.046 2.092*

-
Fre → CI -0.212 0.035 6.111***

ATT → S 0.574 0.072 7.985***

ATT → CI 0.452 0.062 7.262***

Note: p<0.05*; p<0.01**; p<0.001***; All tests are two-tailed
A=Avatar Presentation, AC= Avatar Copresence, AP= Avatar Profiling, ASI= Avatar Space Interaction, PAIV= Perceived Avatar 
Identity Verification, CI= Continuance Intention, S= Satisfaction, Fre= Usage Frequency, ATT= Attitude Towards Metaverse

<표 6> 경로계수와 가설 검정

<그림 2> 가설 검정 결과
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5.4. 매개 효과

매개효과를 검정하기 위해서 5,000회의 부트

스트래핑 분석을 수행하였다(Nitzl et al., 2016). 
Nitzl et al.(2016)에 의하면, 매개효과가 입증되려

면 t 값 (p 값)이 유의해야 하고, 0.25%와 97.5%
신뢰 구간 사이에 0이 포함되지 않아야 한다. 
<표 7>은 매개효과 분석 결과표로, 아바타 공현

존감을 제외한 모든 경로들이 모두 통계적으로 

유의함을 확인할 수 있었다. 이는 아바타 공현존

감을 제외한 모든 독립변수가 지각된 아바타 정

체성 확인과 메타버스 만족도를 거쳐서 메타버

스 지속 사용 의도에 긍정적인 영향을 주는 것을 

의미한다.

5.5. 추가 분석

본 연구는 설문 설계 단계에서 중복분석을 위

간 경로 β 간 효과 t-value 신뢰구간 (0.25-97.5%)

A → PAIV → S → CI 0.028 2.612** 0.01 0.051

AC → PAIV → S → CI 0.006 0.626 -0.01 0.031

AP → PAIV → S → CI 0.038 2.663** 0.015 0.07

ASI → PAIV → S → CI 0.037 2.796** 0.014 0.065

Note: p<0.05*; p<0.01**; p<0.001***; All tests are two-tailed

<표 7> 매개 효과

<그림 3> 반영적 지표로 검정된 연구 모형
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하여 형성적, 반영적 지표들로 각 독립변수를 측

정하였다. 본 연구의 핵심 모델은 형성적 지표들

로 독립변수를 측정하고 반영적 지표들은 이를 

지원하는 목적으로만 사용되었다. 하지만, 본 연

구에는 새롭게 개발된 측정도구들이 많은 만큼 

반영적 지표로도 구조방정식을 2차 검정하여 일

관된 결과를 도출할 필요가 있다.
모델의 신뢰성과 타당성은 모두 충족되는 것

으로 확인되었다(<부록 2> 참고). <그림 3>은 반

영적 지표로만 검정된 모델 분석 결과를 보여주

는 도식으로, 형성적 지표를 이용해 분석했던 연

구모형의 결과와 일관된 결과가 나타남을 확인

할 수 있었다. 경로 계수의 미세한 차이를 제외

하고 통제 변수인 연령이 지속 사용 의도에 유의

한 영향을 미친다는 점이 가장 큰 차이점이었다.

6. 결론

본 연구에서는 메타버스에서 아바타를 통해 

표현하고자 하는 정체성이 다른 사람들에게 동

일하게 인식되는 지각된 아바타 정체성 확인에 

영향을 미치는 메타버스 IT 아티팩트를 아바타 

표현, 아바타 공현존감, 아바타 프로파일링, 아바

타-공간 상호작용의 네 개로 정의하여 그 영향을 

검증하고, 지각된 아바타 정체성 확인이 메타버

스 만족도와 지속 사용 의도에 미치는 영향을 실

증하였다. 데이터 분석 결과, 아바타 표현, 아바

타 프로파일링, 아바타-공간 상호작용이 지각된 

아바타 정체성 확인에 유의한 정의 영향을 주는 

것으로 확인되었으나, 아바타 공현존감이 지각

된 아바타 정체성 확인에 미치는 영향에 대한 가

설은 기각되었다. 지각된 아바타 정체성 확인은 

메타버스 만족도에 유의한 정의 영향을 미치며 

메타버스 만족도는 메타버스 지속 사용 의도에 

긍정적인 영향을 미치는 것이 확인되었다. 하지

만, 지각된 아바타 정체성 확인이 메타버스 지속 

사용 의도에 영향을 미친다는 가설은 기각되었

으며, 지각된 아바타 정체성 확인은 만족도를 매

개 변수로만 메타버스 지속 사용 의도에 영향을 

미치는 것으로 밝혀졌다. 자기 확인 이론에 의하

면 자기 확인의 충족은 만족도를 증가시키며 이

는 그룹 참여도 등의 의도 및 행동으로 이어진다

(Talaifar & Swann, 2020). 본 연구에서 지각된 아

바타 정체성 확인이 만족도를 통해 메타버스 지

속 사용 의도에 영향을 미치는 것은 자기 확인 

이론과 맥을 같이 한다. 
본 연구는 몇 가지 한계점을 가지고 있다. 첫째, 

본 연구에서 사용한 측정도구의 신뢰도를 높일 

필요가 있다. 본 연구에서는 상당수의 측정 도구

를 새롭게 개발하여 이용하였다. 메타버스 유경

험자 피드백과 파일럿 설문의 단계를 거쳐 개발

하긴 하였으나, 카드 소팅(card sorting) 등과 같은 
기법을 적용한다면 측정도구의 신뢰도가 증대될 

것으로 기대한다. 둘째, 본 연구의 변수인 지각된 
아바타 정체성 확인은 사용자가 표현하고자 하

는 정체성을 다른 사람이 제대로 인지하는지에 

대한 변수이나, 본 연구에서는 정체성을 표현하

는 당사자에게 질문하는 방식으로 데이터를 수

집하였다. 따라서, 향후 연구에서는 사용자가 표

현한 정체성을 실제 다른 사람이 어떻게 인식하

는지 측정하여 연구 타당성을 높일 필요가 있다.
본 연구는 다음과 같은 학문적, 실무적 의의를 

갖는다. 먼저 학문적 의의를 살펴보면, 첫째, 자기 
확인이 메타버스 환경에서도 이루어지는 것을 

확인한 최초의 연구이다. 온라인 커뮤니티, 블로그, 
가상 팀 등에서 자기 확인 연구들이 이루어져 왔으나 

이제까지 메타버스 컨텍스트에서는 자기 확인 
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연구가 없었다. 본 연구는 자기 확인에 영향을 

미치는 요인들과 그 효과를 메타버스 컨텍스트

에서 확인함으로써 자기 확인 연구에 기여하였다. 
둘째, 본 연구는 메타버스 환경에서 아바타를 통해 
자기 확인에 영향을 미치는 변수들을 새로 개발

하였다. 아바타 표현, 아바타 프로파일링, 아바타-
공간 상호작용 지원 메타버스 IT 아티팩트들이 

아바타 정체성 확인을 높여 메타버스 만족도 및 

지속 사용 의도를 증대시키는 것을 처음으로 확인

하였다. 마지막으로 메타버스에서는 자기 확인의 

충족이 지속 사용 의도에 직접적인 영향을 주지 

않고 만족도를 거쳐서 간접적인 영향을 주는 것을 

확인하였다. 
본 연구의 실무적으로 메타버스 플랫폼 기업

들에게 메타버스 디자인 가이드를 제공한다는 

의의를 갖는다. 본 연구는 메타버스 만족도와 지

속 사용 의도를 높이는 아바타 표현, 아바타 프

로파일링, 아바타-공간 상호작용 IT 아티팩트에 

대해 검증된 기초 자료를 제공한다. 예를 들어, 
사람들이 메타버스를 통해 구현하고자 하는 정

체성을 충족시켜 줄 수 있는 아바타 외모, 스타

일 꾸밈 기능, 사용자들이 원하는 가상 공간 테

마와 다양한 오브제, 아바타로 표현된 나를 잘 

간직할 수 있게 해 주는 기능 등 다양한 메타버

스 디자인 전략을 세울 수 있을 것이다. 
본 연구는 메타버스 아바타에 초점을 맞춰 아

바타에 투영한 정체성의 효과적인 표현에 영향

을 미치는 요인들을 검증하고 그 효과를 분석하

였다. 본 연구가 메타버스 내 아바타와 가상 공

간 및 오브제 등 구성 요소들이 사용자 인지, 태
도, 행동에 미치는 영향들을 심도 있게 분석하는 

연구로 이어지기를 기대한다.
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부록 1. 설문 측정 도구

변수명 측정도구 참고문헌

아바타 표현
Avatar 
Presentation

조형지표 (Formative Measurement)
AF1. 나는 제페토에서 아바타의 스타일 (화장, 악세서리, 머리, 옷 등)을 내가 원

하는 대로 설정한다. 
AF2. 나는 제페토에서 내 아바타의 신체 (표정, 키, 머리 크기, 다리 길이 등)를 

내가 원하는 대로 설정한다. 
AF3. 나는 제페토의 아바타 행동 기능 (포즈, 제스처, 걷기, 점프 등)을 통해서 내

가 원하는 대로 아바타를 움직인다.
AF4. 나는 제페토의 아바타 촬영 기능 (아바타 셀카, 동영상 촬영 등)을 통해서 

내가 원하는 아바타의 모습을 프로필 피드에 올린다.

Developed

반영지표 (Reflective Measurement)
AR1. 나는 제페토에서 내가 원하는 대로 아바타를 표현한다고 생각한다.
AR2. 나는 제페토에서 내가 원하는 대로 아바타의 모습을 보여준다고 생각한다. 
AR3. 나는 제페토에서 내가 보여주고 싶은 아바타의 모습을 표현한다고 생각한다. 

Developed

아바타 
공현존감
Avatar 
Copresence

조형지표 (Formative Measurement)
ACF1. 나는 나의 아바타를 이용해 다른 아바타들과 다양한 방법 (채팅, 음성 등)

으로 대화한다.
ACF2. 나는 나의 아바타가 접속한 월드에 몇 명의 아바타가 들어와 있는지 확인한다. 
ACF3. 나는 다른 아바타들과 함께 콘텐츠 (사진, 동영상 등)를 만든다. 

Developed

반영지표 (Reflective Measurement)
ACR1. 나는 제페토에서 다른 아바타들과 함께 있다는 느낌을 받는다.
ACR2. 나는 제페토에서 다른 아바타들과 같은 공간에 있다는 느낌을 받는다.
ACR3. 나는 제페토를 이용하면서 다른 아바타들과 함께 존재한다는 느낌을 받는다.

Ma and Agarwal 
(2007)

아바타 프로
파일링
Avatar 
Profiling

조형지표 (Formative Measurement)
APF1. 나는 나의 아바타의 프로필 사진과 프로필 배경을 때때로 업데이트한다.
APF2. 나는 나의 아바타 프로필 개인 설명을 때때로 업데이트한다.
APF3. 나는 나의 아바타의 스타일 사진을 때때로 업데이트한다.

Developed

반영지표 (Reflective Measurement)
APR1. 나는 나의 아바타의 기록 (프로필 개인 설명, 댓글, 사진, 동영상 등)이 중

요하다고 생각한다.
APR2. 나는 내가 제공하는 아타바에 대한 정보가 중요하다고 생각한다. 
APR3. 나는 다른 사용자들이 나의 아바타에 대한 정보를 찾아본다고 생각한다.

Developed

아바타-공간 
상호작용
Avatar Space 
Interaction

조형지표 (Formative Measurement)
ASIF1. 나는 나의 아바타를 이용해서 월드 내 오브젝트와 자주 상호작용한다.
ASIF2. 나는 나의 아바타를 이용해서 특정한 월드에서 자주 활동한다.
ASIF3. 나는 나의 아바타를 이용해서 자주 상호작용하는 특정한 오브젝트가 있다.

Developed

반영지표 (Reflective Measurement)
ASIR1. 나는 나의 아바타가 내가 원하는 대로 월드 내 오브젝트와 상호작용하고 

있다는 느낌이 든다.
ASIR2. 나는 나의 아바타가 내가 의도한대로 월드 내 오브젝트와 상호작용하고 

있다고 생각한다.
ASIR3. 나는 나의 아바타가 내가 원하는 대로 월드와 상호작용하고 있다는 느낌

이 든다.
ASIR4. 나는 나의 아바타가 내가 의도한대로 월드와 상호작용하고 있다고 생각한다.

Modified from; 
Ko and Park 
(2020); Iivari 
(2014)
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변수명 측정도구 참고문헌

지각된 
아바타 
정체성 
확인
Perceived 
Avatar 
Identity 
Verification

다음은 “제페토에서 나의 아바타의 정체성은?”이라는 질문에 답하기 위한 3개의 
빈칸입니다. a, b에 적합한 답변을 각각 다르게 작성해주세요.
(예: 
사랑스럽다, 멋지다, 매력적이다, 다정하다, 자유롭다, 행복하다, 재밌다, 용감하다, 
웃기다, 당당하다, 똑똑하다, 정의롭다, 활동적이다, 예쁘다, 긍정적이다,
친구가 많다, 키가 크다, 돈이 많다, 다리가 길다, 머리스타일이 독특하다, 옷을 잘 
입는다,
학생, 어른, 여자, 커플, 동물 애호가, 백인, 연예인, 어린이, 운동선수, 아버지 등)
다른 사람이 아닌 스스로에게 답을 주는 것으로 생각하고 작성하세요. 답을 생각
나는 순서대로 작성하세요. 정답과 오답은 없습니다. 
(답변 예시: 친구가 많다, 글로벌 아이돌, 인기가 많다)
제페토에서 나의 아바타는 ‘a’이다.
제페토에서 나의 아바타는 ‘b’이다. 

Modified from; 
Ma and Agarwal 
(2007) 

반영지표 (Reflective Measurement)
PAIV1. 나는 내가 아바타를 통해서 보여주고자 하는 정체성을 다른 사람들이 알

고 있다고 생각한다.
PAIV2. 다른 사람들은 내가 아바타를 통해 보여주려 했던 정체성을 잘 이해하고 

있다.
PAIV3. 다른 사람들은 나의 아바타를 통해서 내가 보여주고 싶어하는 정체성을 

잘 인지하고 있다.
PAIV4. 제페토에서 다른 사람들은 나의 아바타의 정체성을 잘 이해하고 있다. 

Modified from; 
Brown, Thatcher, 
and Wilson 
(2016); Chou 
and Lu (2021)

만족도
Satisfaction

반영지표 (Reflective Measurement)
S1. 전반적으로, 나는 제페토에서의 경험에 만족한다.
S2. 전반적으로, 나는 제페토에서 다른 아바타들과 교류하는 것에 만족한다.
S3. 전반적으로, 제페토를 사용하는 것은 나의 기대에 부응한다.

Ma and Agarwal 
(2007); 
Ray, Kim, and 
Morris (2014)

메타버스 
지속 사용 
의도
Continuance 
Intention 
to Use 
Metaverse

반영지표 (Reflective Measurement)
CI1. 나는 제페토를 이용하는 것을 계속할 의도가 있다.
CI2. 나는 제페토를 자주 이용할 계획이다.
CI3. 만약 내가 할 수 있다면, 제페토를 이용하는 것을 계속하고 싶다. 

Venkatesh et al. 
(2012); 
Bhattacherjee 
(2001)

메타버스에 
대한 태도
Attitude 
Towards 
Metaverse

ATT. 나는 제페토를 사용하는 것에 대해 긍정적인 태도를 가지고 있다. Chen (2013)

Attention 
Check

ATC. 대한민국에서 가장 큰 섬은 무엇인가?
- 제주도, 하와이, 홍콩, 영국

Developed
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부록 2. 추가분석 모형에 한 모델 검정 결과

1) 외부 재량

AR ACR APR ASIR PAIV S CI

AR1 0.930 0.433 0.398 0.396 0.481 0.587 0.428

AR2 0.939 0.346 0.299 0.352 0.465 0.499 0.311

AR3 0.932 0.333 0.294 0.331 0.452 0.485 0.320

ACR1 0.400 0.917 0.555 0.601 0.492 0.615 0.571

ACR2 0.325 0.921 0.534 0.549 0.465 0.599 0.515

ACR3 0.384 0.953 0.609 0.573 0.481 0.632 0.605

APR1 0.257 0.559 0.894 0.510 0.509 0.546 0.597

APR2 0.370 0.522 0.905 0.593 0.583 0.600 0.594

APR3 0.314 0.546 0.871 0.561 0.539 0.573 0.552

ASIR1 0.361 0.602 0.614 0.940 0.622 0.614 0.558

ASIR2 0.366 0.577 0.575 0.955 0.605 0.589 0.566

ASIR3 0.367 0.559 0.596 0.949 0.572 0.607 0.542

ASIR4 0.370 0.602 0.582 0.947 0.560 0.601 0.566

PAIV1 0.472 0.496 0.600 0.600 0.919 0.609 0.500

PAIV2 0.514 0.476 0.582 0.583 0.945 0.638 0.540

PAIV3 0.443 0.486 0.551 0.580 0.943 0.604 0.506

PAIV4 0.439 0.472 0.559 0.572 0.938 0.642 0.527

S1 0.531 0.508 0.526 0.505 0.567 0.910 0.757

S2 0.508 0.692 0.625 0.612 0.624 0.901 0.720

S3 0.508 0.621 0.620 0.630 0.640 0.938 0.789

CI1 0.377 0.562 0.613 0.564 0.536 0.812 0.956

CI2 0.331 0.560 0.630 0.567 0.535 0.750 0.951

CI3 0.376 0.611 0.621 0.552 0.514 0.795 0.952
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2) 신뢰성 검사

Construct Cronbach’s alpha Composite reliability
Average variance extracted 

(AVE)

Avatar Presentation 0.927 0.928 0.872

Avatar Copresence 0.923 0.923 0.866

Avatar Profiling 0.869 0.873 0.793

Avatar Space Interaction 0.962 0.964 0.898

Perceived Avatar 
Identity Verification 0.953 0.954 0.877

Satisfaction 0.905 0.906 0.840

Continuance Intention 0.949 0.950 0.908

3) HTMT 타당성 검사

HTMT criteria

AR ACR APR ASIR PAIV S CI

AR

ACR 0.429

APR 0.391 0.68

ASIR 0.408 0.655 0.681

PAIV 0.53 0.549 0.67 0.65

S 0.613 0.724 0.725 0.681 0.717

CI 0.403 0.647 0.718 0.616 0.582 0.889

4) 타당성 검사

Fornell and Larcker’s criteria

AR ACR APR ASIR PAIV S CI

AR 0.934

ACR 0.398 0.931

APR 0.355 0.608 0.890

ASIR 0.386 0.618 0.625 0.948

PAIV 0.499 0.515 0.612 0.624 0.936

S 0.562 0.662 0.645 0.636 0.666 0.917

CI 0.379 0.606 0.652 0.589 0.554 0.825 0.953



김기현ㆍ이성원ㆍ서길수

216  Bibliographic info: J Intell Inform Syst 2023 June: 29(2): 189-217

Abstract

How do people verify identity in the Metaverse: 

Through exploring the user’s avatar

*

Kihyun Kim*ㆍSeongwon Lee**ㆍKil-Soo Suh*

The metaverse is a virtual world where individuals engage in social, economic, and cultural activities 
using avatars, which represent an alternate version of oneself within the virtual realm. While the metaverse 
has garnered global attention recently, research exploring the identity manifested through avatars within the 
metaverse remains limited. This study investigates the influence of four IT artifact characteristics related 
to avatar usage in the metaverse―avatar representation, avatar copresence, avatar profiling, and avatar-space 
interaction―on perceived avatar identity verification. A survey was conducted with 196 experienced users 
of the Zepeto platform, and hypotheses were tested using structural equation modeling. The analysis results 
indicate that the use of IT artifacts enabling avatar representation, avatar copresence, and avatar-space 
interaction has a positive impact on perceived avatar identity verification. This achieved self-verification 
indirectly influences the satisfaction and subsequent intention to continue using the metaverse. This study 
contributes to the academic field by empirically verifying the metaverse technological factors that influence 
the projected identity onto avatars within the metaverse. Furthermore, it is expected to provide effective 
guidelines for metaverse platform companies in designing and implementing the metaverse.

Key Words : Metaverse, avatar, self-verification theory, identity, identity verification
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