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1)Ⅰ. 서론

메타버스(Metaverse)는 물리적 현실과 가상공간이 융

합되어 사회, 경제, 문화적 활동이 가능한 새로운 생태계
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로, 미국 PWC의 보고서[1]에 따르면 2025년 약 476.4억

달러와 2030년에는 약 1,542.9억 달러의 시장규모로의 성

장이 전망되고 있으며, 미국 Strategy Analytics 역시

2025년 약 280억 달러로 전망하는 등 전 세계 메타버스

시장의 대규모 성장을 예고하고 있다.

초기 메타버스는 가상세계 유형의 유희적 서비스, 즉

게임과 콘텐츠 제공, 소통 등 PC의 기술발전과 스마트폰
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<Abstract>

The demand for metaverse is increasing rapidly due to the development of 3D
information technology and the pandemic situation caused by COVID-19. Small and
medium-sized enterprises(SMEs) are also in increasing demand for metaverse in the
community, meetings, and customer services of their employees. Based on the UTAUT
model, this study investigated the acceptance of the Metaverse-type information
system(IS) by employees of SMEs. Using the responses from 170 SMEs employees, we
conducted the regression analyses SMEs employees’ usage intention on Metaverse-type IS.
The results of the research analyses were as follows. First, among the variables of the
UTAUT model, performance expectations, social influence, and promotion conditions had
a significant effect on the intention to use. Second, among the variables derived from the
industrial specificity of Metaverse-type IS, only individual innovation had a significant
influence on the intention to use. Last but not least, in the relationship between the
intention to use Metaverse-type IS and the influencing factors, only individual innovation
was significant in the moderating effect according to past metaverse use experience.
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의 확산으로 싸이월드, 페이스북 등 생활소통 서비스형

태인 라이프로깅(lifelogging) 유형이 주를 이루었으나,

3D 그래픽 기술과 인터넷 등 네트워크의 기술발전에 따

라 증강현실과 가상세계 유형의 메타버스로 사용자 유입

이 급증하고 있다. 특히 1990년대 중반에서 2000년대 초

반에 태어난 MZ세대들이 노동시장에 진출하면서 그들

의 특성인 가상세계에서의 부가 캐릭터로 현실 세계의

자신과 전혀 다른 자아인 멀티 페르소나로 살아가는 데

익숙하다는 점은 그들이 경제주체의 중심이 되는 2030년

경 세계 소득의 25%를 점할 것으로 예측되어 메타버스

의 확장을 더욱 가속하는 요인으로 지목되고 있다[2]. 이

와 같은 메타버스 플랫폼은 콘텐츠 개발자의 원활한 제

작환경을 제공하고, 개발자와 이용자 간의 상호작용을

위한 시장을 조성하는데, 대표적인 플랫폼으로 해외의

로블록스(roblox), 게더타운(gather town), 호라이즌

(horizon) 등이 있으며, 국내 플랫폼으로는 제페토, 이프

랜드 등이 있고, 더 나아가 가상현실 게임 시장까지 확대

되어 그 활용도는 더 확대될 전망이다[3].

최근에는 게임과 생활, 소통과 같은 B2C 분야에 주로

활용되던 메타버스 게임엔진이 B2B, B2G 등 사회와 산

업 측면에 적용되면서 본격적인 메타버스 활용이 확산하

고 있다. 메타버스 플랫폼 안에서 사용자들은 서로 원격

협업과 소통 등을 통해 실제 오프라인의 업무를 그대로

실감할 뿐만 아니라 신규 제품과 서비스 개발과정의 기

획․설계․디자인 단계부터 프로토타입과 가상생산 과

정 등 전 단계에 걸쳐 그 쓰임새가 확장되고 있다. 이 같

은 메타버스 플랫폼은 다국적 기업들 중심으로 활용되고

있다. 대표적인 사례로 들면, 글로벌 기업 BMW 엔비디

아의 ‘옴니버스 플랫폼’을 활용하여 기획과정부터 설계,

시뮬레이션 등 자동차 제조시스템의 메타버스화를 통해

업무 효율성을 약 30% 개선한 것으로 보고되고 있으며,

GE의 경우 원격정비와 디지털 매뉴얼을 활용한 조립공

정을 비롯해 생산과 수리, 유지관리와 물류관리 등 다양

한 공정에서 증강현실을 활용하고 있다[2]. 국내의 경우

현대자동차가 메타버스 디자인 회의를 통해 수소 전용

대형트럭인 ‘넵튠’을 공개한 사례가 있고, 그 외에도 에

어버스, 록히드 마틴, 월마트 등 제조업과 서비스업을 막

론하고 가상제조 시스템과 직원 교육훈련 등 메타버스의

기업 활용 추세가 빠른 속도로 증가하고 있다.

특히 2020년부터 전 세계에 불어닥친 팬데믹 ‘코로나

19’에 따른 비대면 서비스의 수요가 높아지면서 메타버

스는 디지털 대전환 시대의 중심이 되고 있다. 메타버스

에 적용된 가상현실과 증강현실 기술 등이 비대면 업무

시스템에 필요한 기술을 뒷받침하고 있는데, 원격회의와

재택근무와 같이 업무형태의 변화와 함께 전 세계 유수

의 기업들이 생산 활동뿐 아니라 채용, 면접, 교육 훈련

등 모든 과정에 메타버스 플랫폼을 활용하고 있으며 그

규모와 수준을 꾸준히 향상하고 있다. LG이노텍은 메타

버스 플랫폼 ‘게더타운(gather town)’을 통해 신개념 채

용설명회를 개최하였고, 독일 철도회사 Deutsche Bahn

은 면접과 신입사원 연수를 메타버스를 통해 진행하였

다. 부동산 기업 ‘직방’은 가상공간으로 출근하여 업무회

의와 실제 업무를 수행하며, 구글은 영구 재택근무 내규

를 신설했다. 분야별로 세계시장을 선도하는 기업들은

이미 메타버스를 통해 모든 기업활동을 수행하는 시스템

을 구축했거나 확장하고 있다. 이 같은 현상은 궁극적으

로 이들과 협력 관계에 있는 중소기업으로 확대될 것이

며, 직원들의 메타버스 업무 경험이 실생활에서의 메타

버스 활용으로 연결되어 메타버스 생태계의 성장을 빠른

속도로 촉진하게 될 것이다. 이렇듯 메타버스를 활용한

정보시스템(IS)은 기업의 규모와 수준을 막론하고 산업적

특성과 기업 현장의 특성만 맞으면 그 적용사례가 급증

하게 될 것이다.

그러나 지금까지의 메타버스 선행연구는 메타버스 도

입된 지 얼마 되지 않은 관계로 상대적으로 적은 편이며,

연관 산업 전망 및 개별기술 동향, 원격협업모델 등에 치

중되어 있어 실제 기업의 메타버스형 정보시스템의 사용

자 수용에 관한 연구가 극히 미흡한 실정이다. 메타버스

는 미래 산업과 생활 생태계의 주축이 될 전망이 높고,

이러한 생태계에 따라 산업의 재편 시기 역시 빠르게 다
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가오고 있어 실제 기업으로서 이를 도입하기 위한 선제

적 준비가 시급하다고 판단하여 본 연구를 통해 기업의

메타버스형 IS 수용에 영향을 미치는 핵심요인과 수용관

계를 밝혀 시사점을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 메타버스형 IS 특성
메타버스(metaverse)는 가상, 즉 Meta와 현실 세계를

뜻하는 Universe의 합성어로, 가상과 현실의 융합공간,

즉 가상과 현실이 융합되며 그 경계가 사라진 공간을 뜻

하며, 세계관을 공유하는 다양한 주체 간 소통하거나 현

상과 경험을 공유하는 ‘상호작용’과 사회‧경제‧문화적

활동을 통해 가상세계에서 새로운 가치의 생산과 소비가

발생하는 것을 의미한다[4]. 초기 메타버스는 게임 등 가

상세계 유형의 유희적 서비스 형태가 주류를 이루었다.

2D 형태의 전자게임은 3D 그래픽 기술과 인터넷 발전에

힘입어 가상 세계로 많은 사용자를 불러 모았다[5]. 이후

PC, 스마트폰 확산과 더불어 싸이월드(Cyworld), 세컨라

이프(Second Life), 페이스북(Facebook) 등 생활·소통 서

비스형태의 라이프로깅(lifelogging) 메타버스가 대중화

되고 있다.

따라서 메타버스 유형은 가상현실(virtual worlds), 거

울세계(mirror worlds), 증강현실(augmented reality), 라

이프로깅(lifelogging)의 4가지로 구분할 수 있다. 가상세

계는 디지털 미디어를 통한 의사소통을 최적화한 것으로

제페토(Zepeto), 로블록스(Roblox) 등 메타버스 플랫폼이

이에 해당한다[6]. 모바일게임 ‘포켓몬 고(Pokémon)로

대표되는 증강현실은 물리 환경을 기반하여 가상요소를

중첩시키는 하이브리드 기술이며, 실제세계를 디지털 형

식으로 표현한 것으로는 거울세계가 있으며 구글어스가

대표적 예이다[7]. 라이프로깅은 사람‧사물의 일상경험과

여러 정보가 영상과 디지털로 저장되고 전자적 접근이

가능한 것으로 스마트워치와 웨어러블 디바이스 등을 예

로 볼 수 있다. 이들 네 개 유형들은 독립적이라기보다

서로 융복합하고 연계되는 특징 때문에 메타버스를 ‘가

상적으로 확장된 물리적 현실’과 ‘물리적으로 영구화된

가상공간‘ 의 융합으로 표현할 수 있다[8]. 즉 메타버스는

특정한 하나의 기술에 의한 혁신이라기보다 AR(aug-

mented reality)‧VR(virtual reality), AI(artificial in-

telligence), 빅데이터(big data) 등 4차 산업혁명 기술이라

일컬어지는 다양한 디지털 기술들의 조합이 산업의 가치

사슬의 융합을 통해 창출되는 가상의 생태계인 것이다[9].

상기 유형들 중 VR‧XR(extended reality) 기반의 메타버

스 가상세계는 현실과 유사하거나 완전히 다른 대안적 세

계를 디지털로 조성한 공간이라는 특징 때문에 빠른 성장

과 함께 혁신동력을 창출하고 있는 영역이다[10].

이렇듯 새롭게 등장한 메타버스형 IS는 크게 세 가지

의 특성을 갖는다. 메타버스 IS의 첫 번째 특성으로, 특

정 부분에서 생산성과 효율성을 향상할 수 있는 혁신성

을 갖는다는 점이다. 2020년에 발표된 엔비디아의 옴니

버스 플랫폼의 경우 이 플랫폼 안에서 여러 사람이 협업

을 통해 가상세계를 만들고 다양한 시뮬레이션 과정에서

현실에서 벌어지는 물리법칙을 가상에서 구현할 수 있도

록 한 시스템으로, 이를 활용한 BMW는 전 세계의

BMW 공장에 있는 수천 명의 엔지니어와 관리자, 개발

자 등이 복잡한 제조공정을 실시간 협업하여 기획‧설계,

시뮬레이션한 결과 업무효율성이 30% 개선되었고, 또한

프라운호퍼와 공동개발한 AR 앱으로 양산 전 차량설계

를 진행하고 뮌헨공장에서는 이 앱을 태블릿PC에 적용

하여 부품검사를 실행하는 등 VR과 AR을 활용한 제조

공정 혁신이 메타버스에서 실현되고 있다[2]. 이 외에도

메타버스형 IS는 마케팅, 홍보, 영업 등의 비즈니스 도메

인에 적용되어 새로운 업무혁신 서비스가 등장하여 업무

효율성을 제고하고 있다.

두 번째 메타버스형 IS의 특성으로, 가상세계에 특화

된 사용자 편의를 위해 메타버스 사용자에게 현실과 같
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은 현장감과 몰입감의 경험을 제공한다는 점이다. 가상

현실‧증강현실 등 가상이 통합된 새로운 디지털 환경 속

에서 시각정보뿐 아니라 동작 인식 등을 통해 사용자는

실재처럼 느끼는 가상 상황을 접하게 되는 것이다. 특히

메타버스와 같은 온라인 플랫폼 사용자들은 오프라인에

서 느끼는 것과 유사한 경험을 해당 플랫폼에서도 접하

기를 원하는데, 특정 기술과 환경이 제공하는 경험이 개

인의 현실적 경험과 유사하다고 느끼는 감정을 실재감이

라고 한다.

메타버스는 3D 기반의 공간 속에서 아바타와 콘텐츠

를 통해 해당 커뮤니티 내 사용자들 간의 교류활동을 지

원하여 사용자들은 실제로 존재하는 듯한 현실적 경험을

통해 실재감을 느끼게 될 수 있다[9]. 특히 코로나19의

확산으로 인해 비대면 시대에 핵심조건 중 하나는 현실

세계와 유사한 경험을 상호 교류하고 가상 공동체로부터

실제 행동과 유사한 경험을 느끼게 하는 사회적 실재감

을 확보하는 것은 메타버스 사용의 핵심가치이기도 하다

[11]. 한상린과 홍수지[12]는 가상의 콘텐츠가 메타버스

관련된 기기와 콘텐츠 등과 상호 유기적 연계가 이루어

질 경우 사용자들은 원격실재감 보유를 느낀다고 판단하

였다. 메타버스 사용자들은 3차원 기술의 현실에 대한

매개체격인 원격실재감이 사회적 실재감, 즉 메타버스

공동체 요소에서의 교류 경험과 복합적 반응이 일어나고

강화될 때 실재감이 증폭하여 사용자의 해당 메타버스

플랫폼 사용 선호도가 증가할 것이라고 주장했다[13].

메타버스형 IS의 세 번째 특징으로 메타버스가 네트워

크 기반에서 운영되는 관계로 사용자들이 보안성에 민감

하다는 점이다. 메타버스 AR, VR 기술과 MR(mixed

reality), XR을 현실세계에 투영하여 제2의 실물, 즉 ‘아

바타’를 통해 또 다른 ‘가상의 현실’ 세계를 작동하는 구

조적 특성으로 여러 사용자가 동일공간을 공유하며 다양

한 경험을 하게 되는데, 이때 사용자는 여러 디바이스 및

플랫폼의 활용과 3차원 세계의 구현 과정에서 나타날 수

있는 새로운 프라이버시 침해 및 보안 문제를 해결하기

위해 공동 MR 환경에서의 개인정보 관리 및 타 사용자

의 접근통제 메커니즘 개발 등이 제안 및 연구되고 있다.

메타버스를 이용하는 다양한 디바이스의 접근통제를 위

한 인증 등 디바이스 보안 문제는 다중요소 인증 등으로

보안성을 강화하고 있다. 이를 종합하면, 메타버스형 IS

는 사용자들의 혁신적 성향, 사용자들의 실재감에 대한

기대, 사용자들의 보안에 대한 민감성 세 가지의 특성을

갖는다고 말할 수 있다.

2.2 기술수용이론
합리적 행동이론(theory of resoned action: TRA)과

계획된 행동이론(theory of planned behavior: TPB)에 이

론적 기반을 둔 기술수용모델(technology acceptance

model: TAM)은 Davis[14]가 처음으로 공식화하여 개인

과 기업의 기술수용 과정에서 발생하는 요인들 간의 관

계를 설명하는 이론 중에서 가장 인정받는 모형이라 할

수 있으며[15], 이 이론의 핵심은 실제 행동에 영향을 주

는 기술사용에 대한 행동의도는 기술사용에 대한 사용자

가 인지된 유용성과 인지된 용이성과 같은 신념변수의

영향을 받게 된다는 점이다[16]. Davis[16]의 기술수용모

델은 이론적 기반이 단단하고 간명하여 사용자들의 새로

운 정보기술의 수용과 관련된 선행연구들의 이론적 근거

로 널리 활용되어 온 반면, 지각된 사용용이성 외에 다양

한 외생변수들 영향관계에 대한 고려가 없고 임의 변형

에 따른 객관성의 문제[17]와 적용 분야별 특성과 사용자

특성, 제품의 특성 등을 반영하지 못하는 제한점이 있다

는 비판도 있었다[18]. 이러한 한계를 극복하기 위해 확

장된 기술수용모델(TAM2) 역시 조직 관점에서 구성원들

의 수용의도를 높이고 효과적 활용 유도를 위한 구체적

방안 제시가 없다는 문제가 존재하여, 이 같은 한계 개선

을 위해 합리적 행동이론, 계획행동이론, 혁신확산이론,

사회인지이론, PC활용이론, 동기이론, TAM, TAM/TPB

통합이론 등 8가지 이론과 33개의 개념의 통합·조정을

통해 성과기대, 노력기대, 사회적 영향, 촉진조건 등 네

개 핵심요인과 조절변수인 성별, 연령, 경험, 사용 자발
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성을 추가하여 UTAUT(unified theory of acceptance

and use of technology)가 Venkatesh et. al.[19] 에 의해

제시되었다.

UTAUT는 기술수용모델과 비교하여 사용자의 수용의

도와 사용행위에 대한 설명력이 20~30% 정도 높아지는

것으로 보고된 바 있으며[19], 급변하는 정보기술에 따른

혁신제품이나 모바일 등 디바이스 관련 기술과 서비스의

사용자 수용의도 예측을 위한 연구에 널리 활용되고 있

다. 이처럼 UTAUT는 모바일 앱, 통합서비스 등 다양한

첨단 IT기술 분야의 연구에 활용되고 있으나 메타버스와

관련된 연구는 메타버스 서비스 품질모델, 원격협업모델,

메타버스 산업 전망 등이 주를 이루고 있고, 메타버스를

회사 등 조직 차원에서 업무에 활용하기 위한 사용의도

를 연구한 사례는 상대적으로 부족한 편이다. 이러한 한

계를 극복하기 위하여 본 연구에서도 UTAUT를 기본 연

구모형으로 설정하여 기본 변수들(성과기대, 노력기대,

사회적 영향, 촉진조건) 외에 메타버스 산업의 특수성을

반영한 확장 변수(개인 혁신성, 실재성 기대, 보안성 기

대)들을 구성에 포함하여 설명력을 보완하였다. 따라서

본 연구에서는 중소기업들의 메타버스형 IS 사용관계를

파악하기 위하여 UTAUT의 기본 변수인 성과기대, 노력

기대, 사회적 영향, 촉진조건과 더불어 앞서 제시한 메타

버스 산업의 특수성을 통해 도출한 개인 혁신성, 실재적

기대, 보안성 기대 변수들과 사용의도와의 영향관계를

파악하고, 사용자들의 메타버스 사용경험에 따른 조절효

과를 살펴보도록 할 것이다.

Ⅲ. 실증연구

3.1 연구모형
실증연구를 위해 중소기업에 종사하는 직원들의 메타

버스형 IS 사용의도와 영향을 주는 요인들 간의 관계를

파악하고자 UTAUT의 기본 변수인 성과기대, 노력기대,

사회적 영향, 촉진조건 이외에 메타버스형 IS의 세가지

특성에 기반하여 도출한 개인의 혁신성과 실재감과 보안

성을 확장 변수로 추가하여 메타버스형 IS에 대한 사용

의 도와의 관계를 살펴보고 더 나아가 응답자들이 갖는

기존에 가진 메타버스 사용 경험 여부에 따른 조절 효과

를 파악하는 것으로 <그림 1>과 같이 연구모델을 설정하

였다.

<그림 1> 연구모델
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3.2 가설설정
3.2.1 UTAUT의 독립변수들

기술수용모델[14]에서는 정보시스템을 사용함에 따라

인지하게 되는 유용성(usefulness)을 그 정보시스템의 사

용에 긍정적인 영향요인으로 파악하고 있고, 기술수용에

관한 확장된 모델인 UTAUT[19] 에서는 유용성을 기술

을 활용하는 것이 사용자의 특정 활동을 수행에 도움 혹

은 이익을 제공하는 정도로 파악하고 이를 성과기대

(performance expectancy)로 접근하였고, 이 역시 기술

사용의도의 긍정적인 영향요인으로 파악하였다. 따라서

메타버스형 IS 역시 정보시스템의 한 형태이고, 또한 정

보기술로 파악할 수 있기 때문에 메타버스형 IS에 대한

성과기대는 메타버스형 IS 사용의도에 긍정적인 영향을

미칠 것을 예상할 수 있다.

기술수용모델의 또 다른 주요변수인 용이성(ease of

use) 개념은 UTAUT에서는 사용자가 기술을 사용하면서

인지하는 용이함의 정도인 노력기대(effort expectancy)로

파악되며, 이 변수 역시 기술 사용의도의 긍정적인 영향

요인으로 파악되고 있다. 기술수용모델의 주요 독립변수

인 유용성과 용이성 이외에도 수많은 연구에서 다양한

변수들이 기술의 사용의도에 영향을 주는 변수들 제시하

였는데, UTAUT에서는 이를 종합하여 사용자에게 중요

한 주변 사람들이 사용자가 특정 기술을 사용해야 한다

고 인식하는 정도인 사회적 영향력(social influence)과 사

용자가 특정 기술을 이용하는데 필요한 자원(rescource),

지원(support) 등 인프라가 존재한다고 믿는 정도인 촉진

조건(facility condition)으로 파악하였고, 이들 두 변수 역

시 기술사용의도에 중요한 영향요인으로 파악하고 있다.

따라서 메타버스형 IS 역시 사용자에게 있어 새롭게 대두

되고 있는 정보기술의 하나로 파악할 수 있으며, 이는 곧

성과기대, 노력기대, 사회적 영향력, 촉진조건과 같은

UTAUT에 사용된 변수들이 메타버스형 IS 사용의도에

긍정적인 영향을 줄 것을 예측할 수 있다.

H1: 메타버스형 IS에 대한 성과기대는 사용의도에 긍

정적인 영향을 미칠 것이다.

H2: 메타버스형 IS에 대한 노력기대는 사용의도에 긍

정적인 영향을 미칠 것이다.

H3: 메타버스형 IS에 대한 사회적 영향은 사용의도에

긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H4: 메타버스형 IS에 대한 촉진조건은 사용의도에 긍

정적인 영향을 미칠 것이다.

3.2.2 개인 혁신성

높은 혁신적인 개인들은 일반적으로 새로운 아이디어

채택에 적극적이라고 알려져 있다[20]. 즉 새로운 제품과

서비스가 제공하는 자극은 상대적으로 다른 사람들과 비

교하여 좀 더 먼저 이를 체험해보거나 구매하고자 하는

성향이 높다는 것이다. Rogers[21]에 따르면 이러한 개인

들은 불확실한 상태에 직면할 때 혁신에 관하여 좀 더

긍정적인 자세를 보인다고 하였다. Woo and Kwon[6]의

연구는 개인 혁신성과 스마트공장에서 생산된 고객 맞춤

형 제품의 구매 의도와의 영향관계를 밝혔으며, 새로운

경험에 대한 욕구가 강한 사람일수록 새로운 기술로 생

산된 서비스나 제품에 대한 구매 의도가 높아짐을 밝혔

다. Sohn et al. [22]의 연구에서는 초기 단계 스마트폰

사용자들이 신제품을 구매하는 경우 중요한 요인으로 개

인 혁신성을 꼽았으며, 이들 관계들은 기술수용모델을

활용해 검증하였다. 따라서 사용자들이 갖는 높은 개인

의 혁신성은 소속된 기업이 도입하려는 메타버스형 IS

사용의도에 긍정적 영향을 줄 것을 예측할 수 있다.

H5: 사용자의 개인 혁신성은 메타버스형 IS 사용의도

에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.
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3.2.3 실재적 기대

실재감은 어떤 대상이 존재하지 않지만, 실제로 존재

하는 것과 같이 느끼는 정도를 의미한다[23]. 김태하 등

[24]의 연구에서는 온라인 쇼핑몰의 챗봇에 대한 실재감

의 정도가 사용자의 활용의도에 긍정적인 영향을 준다고

주장하였고, 그 외 여러 연구에서도 실재감이 다양한 미

디어의 이용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것을 입증하

였다[25- 26]. 따라서 사용자들이 느끼는 메타버스형 IS에

대한 실재와 같다는 기대감은 메타버스형 IS 사용의도에

긍정적인 영향을 줄 것을 예측할 수 있다.

H6: 메타버스형 IS의 실재적 기대는 사용의도에 긍정

적인 영향을 미칠 것이다.

3.2.4 보안성 기대

메타버스는 기본적으로 네트워크를 통해 현실세계와

같은 사회․경제․문화 활동이 이뤄지는 3차원의 가상세

계를 말한다. 따라서 메타버스형 IS 역시 네트워크를 통

해 업무가 진행되기 때문에 이를 사용하고자 하는 사용

자에게 있어 보안에 대하여 안전하다고 믿음은 메타버스

형 IS 사용에 있어 중요한 변수이다. 이와 관련하여

Lebek et al.[27]은 보안성, 프라이버시, 법적인 고려를 통

해 형성되는 지각된 불확실성이 직원들의 BYOD(bring

your own device) 모바일기기의 사용의도에 중요한 영

향을 미친다고 주장하였다. Kumar et al.[28]은

M-wallets 사용환경에서 사용자들의 보안성은 지각된 유

용성과 지각된 용이성과 함께 신뢰(trust)에 중요한 영향

요인으로 파악하고 있고, 이렇게 생성된 신뢰는

M-wallets 사용의도에 중요한 영향을 준다고 주장하였

다. 선행연구를 종합하면 네트워크 기반의 메타버스형 IS

역시 네트워크를 통해 신뢰에 대한 기대의 정도인 보안

성 기대는 메타버스형 IS 사용의도에 긍정적인 영향을

미칠 것을 예상할 수 있다.

H7: 메타버스형 IS의 보안성 기대는 사용의도에 긍정

적인 영향을 미칠 것이다.

3.2.5 메타버스 사용경험

새로운 기술을 접하게 되었을 때 사전에 수용할 기술

과 관련된 지식과 경험이 있다면 훨씬 용이하게 수용이

된다[29]. 사전에 갖는 제품 구매에 대한 경험은 경험이

없을 때와 비교하였을 때, 이를 수용하는 과정이 상이하

게 된다. 이는 새로운 기술을 수용하는 이들이 새로운 정

보를 접할 때 새로운 정보와 관련된 지식과 경험을 이미

갖고 있다면 비교적 쉬운 수용 과정을 보일 것이다. 이처

럼 인간이 기억하는 정보 중에 새롭게 인지할 내용과 관

련된 지식을 사전지식(prior knowledge)이라 한다[30].

사전지식의 역할은 개인이 사전에 갖는 경험과 정보의

총합으로 새로 접하게 되는 제품이나 서비스에 대해 쉽

게 이해할 수 있는 중요한 역할을 한다. 사전에 갖는 제

품과 서비스에 대한 경험은 제품과 서비스에 대한 친숙

함으로 표현될 수 있으며, 경험이 축적이 된다는 것은 사

용자의 지식축적에 영향을 주어 제품과 서비스의 평가에

영향을 준다[31]. 따라서 사전에 갖는 제품과 서비스에

대한 경험은 사전지식의 한 형태로 파악할 수 있다[30].

사전지식의 역할에 대해서는 다양한 분야의 연구를

통해 제시되고 있는데, 높은 사용지식을 갖는 사용자들

은 목적지향적인 성격을 갖는 반면, 낮은 사용지식을 갖

는 사용자들은 탐색지향적인 성격을 갖는다고 알려져 있

다[32]. Park et al.[32]의 연구에서는 Web Analytics

Service 산업에서 서비스 사용 경험의 여부가 서비스 사

용에 있어 긍정적인 조절작용을 한다는 사실도 밝히기도

하였다. 따라서 중소기업 직원들의 메타버스형 IS 수용에

있어 사용의도와 영향요인들과의 관계에서 사전지식의

한 형태인 메타버스 사용경험은 긍정적인 영향을 미칠

것을 예상할 수 있다. 따라서 다음과 같은 가설을 세울

수 있다.
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H8: 사용자의 메타버스 사용 경험은 성과기대와 사용

의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H9: 사용자의 메타버스 사용 경험은 노력기대와 사용

의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H10: 사용자의 메타버스 사용 경험은 사회적 영향과

사용의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠

것이다.

H11: 사용자의 메타버스 사용 경험은 촉진조건과 사용

의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

H12: 사용자의 메타버스 사용 경험은 개인의 혁신성

과 사용의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미

칠 것이다.

H13: 사용자의 메타버스 사용 경험은 실재적 기대과

사용의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠

것이다.

H14: 사용자의 메타버스 사용 경험은 보안성 기대와

사용의도 간의 관계에서 긍정적인 영향을 미칠

것이다.

3.3 측정도구 개발
본 연구에서 사용한 변수들의 설문문항들은 선행연구

에서 사용되었던 설문문항들을 검토하여 인용하였다. 메

타버스형 IS에 대한 성과기대(‘직무 유용성’, ‘성취감’, ‘업

무달성’, ‘생산성’), 노력기대(‘학습의 용이성’, ‘이해 용이

성’, ‘사용 용이성’, ‘활용 용이성’), 사회적 영향(‘사용에

대한 중요한 사람들의 믿음’, ‘사용에 대한 영향을 주는

사람들의 믿음’, ‘사용에 대한 주위 사람들의 믿음’, ‘나에

게 중요한 사람들이 갖는 사용에 대한 믿음’), 촉진조건

은 변수별로 4개 문항(‘필요 자원 보유’, ‘필요 능력 보

유’, ‘필요 장비 보유’, ‘필요 지원 서비스 보유’)을 기반하

여 리커트 7점 척도로 측정하였다[19]. 메타버스형 정보

시스템에 대한 실재적 기대는 McMahan et al.[33]의 연

구에서 사용된 4개 문항(‘인간성’, ‘친근감’, ‘따뜻함’, ‘실

재감’)을 수정하여 리커트 7점 척도로 측정하였다. 개인

의 혁신성은 Agarwal and Prasad[34]의 연구에서 사용

된 4개 문항(‘정보기술 탐색의 정도’, ‘정보기술 사용 시

도’, ‘정보기술 트랜드에 대한 관심의 정도’, ‘새로운 기술

수용의 정도’)을, 메타버스형 정보시스템에 대한 보안성

기대는 Khalilzadeh et al.[35]의 연구에서 사용된 4개 문

항(‘해킹에 대한 안전’, ‘개인정보 취급의 안전’, ‘정보·데

이터 교환의 안전’, ‘전반적 보안의 안전’)을 수정하여 리

커트 7점 척도로 나타냈다. 메타버스 사용경험은 과거

메타버스 시스템을 사용 여부를 파악하여 이를 지수 로

그로 변환하였다. 마지막으로 메타버스형 IS에 대한 사용

의도는 Venkatesh et al.[19]의 연구를 기반으로 측정하였

다.

Ⅳ. 분석결과

4.1 표본의 특성
본 연구 분석을 위해 자료 수집은 2023년 6월 22일부

터 26일까지 전남대학교 창업보육센터 입주기업 20명을

대상으로 사전 조사 (pre-test)를 진행하였다.

<표 1> 표본의 특성 (n=170)

분류 빈도 (%)

성별
남성 96 (56.5)

여성 74 (43.5)

연령

20대 28 (16.5)

30대 40 (23.5)

40대 64 (37.6)

50대 30 (17.6)

60대 이상 8 (4.7)

메타버스
사용경험

경험 있음 76 (44.7)

경험 없음 94 (55.3)
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사전 조사를 통해 설문 문항들을 조정하였고, 2023년

7월 중 3주 동안 본 설문을 진행하였다. 설문자들의 성실

한 응답을 유도하기 위해 5,000원 상당의 국내 유명 커피

전문점의 기프티콘을 준비하였다.

설문결과 총 173명이 응답을 하였고, 역질문을 통해

파악한 불성실 응답 3건을 제외한 총 170부의 응답을 중

<표 2> 요인분석 결과 (n=170)

독립 변수
Factor Cronbach

α1 2 3 4 5 6 7

성과기대

PE_2 .892 .103 .274 .085 .128 .099 -.009

.958
PE_3 .873 .095 .273 .069 .166 .129 .023
PE_1 .866 .109 .258 .096 .142 .085 .063
PE_4 .859 .143 .289 .107 .091 .091 .085

노력기대

EE_1 .109 .882 .056 .029 .142 .113 .213

.942
EE_3 .180 .879 .152 .090 .088 .150 .098
EE_4 .052 .877 .093 .075 .065 .176 .100
EE_2 .089 .876 .047 .071 .245 .079 .172

사회적 영향

SI_2 .267 .089 .887 .068 .103 .119 .105

.945
SI_1 .269 .077 .872 .069 .058 .104 .098
SI_3 .294 .083 .867 .113 .030 .160 .073
SI_4 .265 .120 .795 .184 .124 .113 .116

개인 혁신성

I_2 .127 .025 .072 .864 .106 .117 .326

.947
I_1 .091 .071 .136 .856 .134 .069 .323
I_4 .098 .103 .081 .853 .184 .080 .300
I_3 .064 .075 .141 .839 .211 -.051 .193

실재적 기대

R_3 .134 .083 .067 .086 .910 .102 .116

.938
R_4 .134 .118 .068 .193 .848 .139 .026
R_2 .197 .203 .122 .182 .846 .118 .051
R_1 .041 .139 .050 .136 .840 .273 .062

보안성 기대

S_3 .124 .112 .155 .080 .180 .880 .067

.920
S_4 .138 .146 .141 .035 .143 .872 .126
S_1 .037 .069 .116 .032 .100 .854 .111
S_2 .078 .176 .038 .040 .158 .820 .119

촉진조건

FC_1 .044 .141 .119 .244 .017 .146 .840

.905
FC_2 .144 .200 .092 .228 .089 .188 .820
FC_3 -.041 .158 .031 .341 .057 .095 .786
FC_4 .015 .125 .138 .299 .101 .051 .770

고유값 10.006 3.741 3.024 2.397 2.213 1.344 1.043
분산의 설명력(%) 35.735 13.359 10.800 8.561 7.902 4.799 3.725
누적 설명력(%) 35.735 49.094 59.894 68.455 76.357 81.156 84.881

종속 변수
Factor

요인분석 설명력
Cronbach
α1

메타버스형 IS
사용의도

IU_1 .942 고유값 3.435

.958
IU_4 .941

분산의 설명력(%) 85.878
IU_3 .922
IU_2 .901 누적 설명력(%) 85.878
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심으로 분석이 이루어졌다. 응답자의 성별 구성은 남성

96 명 (56.5%), 여성 74 명 (46.5%)로 응답하였고, 응답자

의 연령은 주로 30대와 40대가 전체 61.1%이며 이 외에

도 20대가 16.5%, 50대가 17.6%로 구성되었다. 메타버스

사용경험 유무는 경험 있음이 44.7%이며, 경험 없음이

55.3%로 나타났다. 자세한 응답자 특성은 <표 1>과 같

다.

4.2 측정변수의 타당성과 신뢰도 검증
앞서 도출한 연구가설을 검증하기 위하여 SPSS 28.0

을 사용하였다. 사용한 변수들에 대한 단일차원성과 요

인들 간의 판별성을 입증하기 위하여 탐색적 요인분석을

하였다. 분석결과 <표 2>와 같이 각 측정지표의 요인 적

재치는 0.5 이상의 값으로 나타났다. 또한, 고유값이 독

립변수일 때 요인별로 10.006, 3.741, 3.024, 2.397, 2.213,

1.344, 1.043으로 측정되었고, 종속변수의 경우에는 3.435

로 측정되어 고윳값 모두 1 이상으로 측정되었다. 도출

한 측정변수들의 내적일관성 검증을 위해 신뢰도 분석을

실시하였다. 분석결과, Cronbach α값은 .905에서 .958 사

이의 값을 갖는 것으로 측정되었다. 이 항목의 요인들로

설명되는 누적분산 값은 84.881%로 나타났다. 요인분석

결과 본 연구에서 사용한 변수들의 신뢰도와 타당도는

상당히 높은 편으로 판단된다.

4.3 가설 검정
중소기업의 메타버스형 IS 사용의도와 영향요인 간의

관계를 파악하기 위하여 회귀분석을 실시하였다. 회귀분

석을 실시하는 과정에서 독립변수들 간의 다중공선성 문

제를 점검하기 위해 각 요인 간의 상관관계 분석을 한

결과, 변수 간의 상관관계가 모두 0.7보다 낮게 측정되었

고, Torerance 값 역시 0과 1사이의 값을 나타내어 다중

공선성 문제는 없는 것으로 판단할 수 있다. 다음으로

<표 3>과 같이 요인들 간의 다중회귀분석을 실시하였다.

중소기업의 메타버스형 IS 사용의도에 영향을 미치는 요

인들 간의 회귀분석 결과를 살펴보면, 설명력을 나타내

는 adj. R2은 .657 (F=47.150, p<.001)로 나타났다. 메타버

스형 IS 사용의도에 대한 독립 변수들의 영향요인을 분

석한 결과를 살펴보면 기대성과, 사회적영향, 조직의 촉

진조건, 개인의 혁신성이 p<.001 수준에서 의미가 있는

것으로 나타나 가설 H1, H3, H4, H5만 채택되었다.

다음으로 메타버스 사용경험이 중소기업의 메타버스

형 IS 사용의도와 영향요인들 간의 관계에서 미치는 효

과를 파악하기 위해 <표 4>와 같이 조절 회귀분석을 시

행하였다. 중소기업의 메타버스형 IS 사용의도와 영향요

인과의 관계에서 메타버스 사용경험에 따른 조절 분석을

위하여 먼저 중소기업의 메타버스형 IS 사용의도의 영향

요인에 메타버스 사용경험을 추가하여 분석 후(Model

<표 3> 회귀분석 결과 (n=170)

종속변수 독립변수 β t p
다중공선성 검정

결과
Tolerance

메타버스형
IS

사용의도

성과기대 .211 3.609** .000 .596 H1 채택
노력기대 .064 1.231 .220 .740 H2 기각
사회적 영향 .238 4.082*** .000 .597 H3 채택
촉진조건 .228 3.643 .000 .520 H4 채택
개인 혁신성 .389 6.347*** .000 .542 H5 채택
실재적 기대 -.031 -.578 .564 .728 H6 기각
보안성 기대 .040 .767 .444 .754 H7 기각

R2 = .671, adj. R2 = .657, F = 47.150***
*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001
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1), 다음 단계에서는 독립변수들과 메타버스 사용경험과

의 상호작용 항(성과기대×메타버스 사용경험, 노력기대×

메타버스 사용경험, 사회적영향×메타버스 사용경험, 조

직의 촉진조건×메타버스 사용경험, 개인의 혁신성×메타

버스 사용경험, 실재감×메타버스 사용경험, 보안성 기대

×메타버스 사용경험)을 추가하여 회귀분석을 실시하였

다(Model 2).

조절회귀분석 결과 ⊿R2는 0.028이며 이때의 F값의

증가량은 2.105로 95%의 유의수준 유의한 것으로 나타났

다. 개인의 혁신성×메타버스 사용경험(표준화된 β=.523)

은 95%의 유의수준에서 조절 효과가 있는 것으로 나타

나서 가설 H12는 채택되었으나, 나머지 상호작용은 유의

하지 않는 것으로 나타나 가설 H8, H9, H10, H11, H13,

H14는 기각되었다.

또한, 메타버스 사용경험의 조절 효과가 유의적으로

나타난 개인의 혁신성과 중소기업의 메타버스형 IS 사용

의도의 관계를 <그림 2와> 같이 시각화하였다. 분석결과

에 따르면 개인의 혁신성은 메타버스 사용경험이 있는

<표 4> 조절회귀분석 결과 (n=170)

종속변수 :
메타버스형
IS 사용의도

회귀모델 적합성 계수

결과
R R2

F-statistic
changes F

(p)
독립변수 β t p

⊿R2
⊿F
(p)

Model 1 .825 .680 .680
42.803
(.000)

42.803
(.000)

성과기대 .187 3.182** .002
노력기대 .067 1.297 .197
사회적 영향 .211 3.579*** .000
촉진조건 .238 3.836*** .000
개인 혁신성 .372 6.098** .001
실재적 기대 -.024 -.466 .642
보안성 기대 0.28 .548 .584

EX .110 2.178 .031

Model 2 .841 .708 .028
2.105
(.046)

24.908
(.000)

성과기대 .080 1.046 .297
노력기대 .167 2.030* .044
사회적 영향 .255 2.813** .006
촉진조건 .237 2.522* .013
개인 혁신성 .244 2.884 .004
실재적 기대 .017 .216 .829
보안성 기대 .036 .437 .663

EX -.096 -.346 .730
성과기대*EX .476 1.753 .082 H8 기각
노력기대*EX -.419 -1.963 .051 H9 기각
사회적 영향*EX -.223 -.852 .395 H10 기각
촉진조건*EX .038 .182 .856 H11 기각
개인 혁신성*EX .523 2.184* .030 H12 채택
실재적 기대*EX -.114 -.596 -.596 H13 기각
보안성 기대*EX -.044 -.215 -.215 H14 기각

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Ex : 메타버스 사용경험
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그룹이 없는 그룹에 비하여 독립변수가 종속변수에 미치

는 영향관계가 더 민감한 것으로 나타났다. 이는 메타버

스 사용경험이 있는 그룹이 개인의 혁신성과 중소기업의

메타버스형 IS 사용의도와의 관계에서 훨씬 더 큰 영향

효과가 있다는 것을 의미한다.

<그림 2> 조절효과 도식화

Ⅴ. 결론

5.1 결론 및 시사점
본 연구는 메타버스형 IS에 대하여 중소기업 직원들에

사용의도를 살펴보았다. 연구결과는 다음과 같다. 첫째

UTAUT 모델 변수 중 성과기대와 사회적 영향력, 촉진

조건은 메타버스형 IS 사용의도에 유의한 영향관계가 있

는 것으로 밝혀졌지만, 노력기대는 유의한 영향관계가

나타나지 않았다. 이러한 이유로는 메타버스형 IS들이 주

로 3D환경에서 아바타를 활용한 고객과의 상담, 동료들

과의 화상회의 등과 같은 커뮤니케이션 기능에 초점을

두고 있으므로 이를 배우고 활용하는데 드는 직원들의

노력이 상대적으로 높지 않았던 것에 기인한다. 따라서

메타버스형 IS를 도입을 추진 중인 중소기업에 경우에는

메타버스형 IS에 대한 직원들의 성과향상에 대한 믿음,

메타버스형 IS를 도입하려는 당위성, 기업 내 메타버스형

IS를 원활하게 운영될 수 있는 기반 여건 조성이 중요한

것으로 해석할 수 있다.

둘째, 메타버스형 IS가 갖는 산업적 특수성에서 도출

한 변수 중 개인의 혁신성만이 메타버스형 IS 사용의도

에 유의한 영향 관계가 있고, 실재적 기대과 보안성 기대

는 유의한 영향 관계가 없는 것으로 나타났다. 메타버스

는 3D 기반의 새롭게 등장한 정보기술로 사용자로서는

메타버스형 IS를 사용함으로써 새로운 정보기술 사용하

려고 하는 욕구를 충족시키고 이를 통한 상대적 이점도

얻을 기회가 있었던 것에 기인한 것으로 해석할 수 있다.

반면 실재감의 경우에는 메타버스에서 구현하는 3D 기

반 가상환경이 사용자에게 실제상황이라는 인식을 심어

주지 못하였고, 보안성 기대 역시 메타버스형 IS에서 다

뤄지는 정보들의 수준이 보안에 민감한 수준이 아닌 단

순한 의사소통 수준의 정보여서 이에 대한 필요성이 사

용자에게 상대적으로 덜 중요하게 받아들였던 것으로 해

석할 수 있다.

마지막으로 메타버스형 IS 사용의도와 영향요인들과

의 관계에서 과거 메타버스 사용경험에 따른 조절효과에

서는 개인의 혁신성만 의미 있는 관계가 나타났다. 즉 메

타버스 사용경험이 있는 사용자들이 메타버스 사용경험

이 없는 사용자들과 개인의 혁신성과 메타버스형 IS 사

용의도와의 관계에서 더 민감한 관계가 나타났는데, 이

는 메타버스를 사용해 봄으로써 사용자들이 메타버스가

갖는 실질적인 효과 및 이점에 대해 사용경험이 없는 사

용자보다 잘 파악하고 있었던 것에 기인한 것으로 해석

할 수 있다.

본 연구를 통해, 기존 통합된 기술수용이론인 UTAUT

모델이 중소기업의 메타버스형 IS 도입에도 적용 가능함

을 확인하는 학문적 의의가 있음을 확인하였고, 아울러,

기존 중소기업 정보시스템이 메타버스형 정보시스템으

로의 전환 가능성이 있다는 실무적 의의를 알 수 있었다.
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5.2 한계점 및 연구 방향
본 연구는 중소기업 직원들의 메타버스형 IS의 사용의

도에 영향을 미치는 요인들을 UTAUT이론과 산업적 특

수성을 통해 도출된 변수 간의 영향관계를 분석하여 의

미 있는 시사점을 파악할 수 있었다. 그럼에도 불구하고,

본 연구는 다음과 같은 한계점과 향후 연구 필요성을 지

니고 있다.

첫째, 본 연구는 메타버스형 IS를 실제 도입하여 운영

하는 기업이 상대적으로 극소수인 관계로 실제 메타버스

형 IS 사용까지 측정하지 못하고 사용의도까지 파악하였

다. 기술수용 관련해 많은 연구에서 사용의도가 높으면

실제 사용으로 이어질 가능성이 크다는 점을 제시하고

있지만, 앞으로는 중소기업 직원들이 실제로 메타버스형

IS 사용 관계까지 파악하여 실제 수용 관계를 파악할 필

요가 있으며, 더 나아가 메타버스형 IS 사용 행동에 대한

보다 폭넓은 이해와 행동예측 모델을 도출할 필요가 있

다.

둘째, 본 연구에서는 메타버스형 IS에 대한 수용 의도

를 수용하는 주체들의 일반적 특수성과 관련시키지 않았

다. 일반적 특수성들과 함께 분석한다면 더 의미 있는 시

사점을 제공할 수 있을 것으로 보인다.

마지막으로 본 연구에서 사용된 메타버스형 IS 사용의

도를 비롯한 영향요인들은 한순간 형성되는 개념이 아니

라 일정 기간을 두고 형성되는 것이지만 이번 연구에서

는 특정 시점에서 측정한 후 분석하였다. 이러한 한계를

극복하기 위해서는 종단적 연구가 필요할 것이다.
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