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대학생들의 Ifland 이용 동기가 만족도 및 지속적 사용의도에 
미치는 영향: 혁신성의 조절효과를 중심으로
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요    약

본 연구는 메타버스 가상 커뮤니티 Ifland의 이용 동기가 만족도와 지속 사용의도에 미치는 영향과 혁신성의 조절효과를 실증적으
로 검증하였다. 구체적으로 Ifland 이용자들을 대상으로 이용 동기를 확인하고, 만족도 및 지속 사용의도와의 관계를 분석하였다. 이

를 위해 Ifland 이용 경험이 있는 362명의 대학생을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 연구 결과, 첫째, Ifland의 이용 동기는 오락휴식, 

정보추구, 사회적 상호작용, 자기표현 동기로 나타났으며, 이들 Ifland 이용 동기가 모두 사용 만족도에 유의미한 영향을 미치는 것으
로 나타났다. 둘째, Ifland에 대한 만족도가 지속 사용의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 혁신성은 오락휴식 동기와 만족도

의 관계에서 조절효과가 있는 것으로 나타났으며 만족도와 지속 사용의도 간에 조절역할을 하는 것으로 밝혀졌다.  

☞ 주제어 : 가상 커뮤니티 Ifland, 이용과 충족, 혁신성, 만족도, 지속 사용의도

ABSTRACT

This study empirically examined the influence of motivation for using the metaverse virtual community Ifland on satisfaction and 

intention to continue usage, as well as the moderating effect of innovativeness. Specifically, the study identified the motivations for 

using Ifland among its users and analyzed their relationships with satisfaction and intention to continue usage. For this purpose, a survey 

was conducted targeting 303 university students who had experience using Ifland.The results of the study are as follows: Firstly, the 

motivations for using Ifland were identified as entertainment and relaxation, information-seeking, social interaction, and self-expression 

motives. All of these motivations were found to have a significant impact on user satisfaction. Secondly, satisfaction with Ifland was 

found to influence intention to continue usage. Thirdly, innovativeness was found to moderate the relationship between entertainment 

and relaxation motives and satisfaction, and it was confirmed to play a moderating role between satisfaction and intention to continue 

usage. 

☞ Keyword : Virtual community Ifland, use and satisfaction, innovativeness, satisfaction, intention to continue use

1. 서   론

메타버스는 공간과 시간의 제약을 넘어서는 확장성을 

가진 가상 세계로, 실제 세계와 유사한 현실감을 제공해

준다. 이를 통해 온라인으로 화상 회의, 원격 수업, 기업 

설명회, 라이브 방송, 실시간 스트리밍 공연활동 등 다양

한 영역에서 활용되고 있다[1]. 가상현실 공간은 소셜미디
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어를 잇는 차세대 플랫폼으로 큰 관심을 받고 있다. 최근

에는 가상현실 공간에서 메타버스를 통한 대학생들의 활

동이 점차 증가하고 있는데, 대학들은 메타버스 캠퍼스를 

통한 강의, 동아리 활동을 제공하며, 학생들도 아바타를 

통해 소개팅이나 취미 생활을 즐기고 있다.
1)**

메타버스 기술은 이미 다양한 업종에서 활용되어오고 

있으며, 현재 국내에서 주목받는 메타버스 플랫폼 중 하

나가 SK텔레콤이 개발한 Ifland이다. Ifland는 가상 커뮤니

티 플랫폼으로, 사용자는 다양한 온라인 장면 설정에서 

개인화된 아바타를 활용하여 다른 사용자와 상호작용할 

수 있다. Ifland는 2022년 6월까지 850만 명 이상의 가입자

1) 쿠키뉴스, 요즘 대학생들, ‘메타버스’로 모인다. 2022.08.30..
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를 보유하고 있으며, 한국에서는 1,500건 이상의 제휴 요

청이 접수되었다. Ifland는 사교적인 목적뿐만 아니라 기

업들이 고객을 찾는 데 새로운 플랫폼으로 부상하고 있

다. 메타버스 기술이 급속하게 확산되면서 많은 사람들이 

이를 사용하고 있지만 메타버스 플랫폼 사용자 경험에 대

한 연구는 아직 미비한 상황이다. 메타버스는 기술의 발

전에 따라 사회의 여러 산업으로 확장될 것으로 예상되

며, 이에 따라 사용자 경험에 대한 분석과 연구가 더욱 필

요한 시점이다. 이에 본 연구는 대학생들을 대상으로 가

상 커뮤니티 Ifland를 이용하는 동기들이 무엇인가를 분석

하고, 이러한 동기 요인들과 Ifland 이용 만족도와의 관계

를 밝히며, 나아가 Ifland 이용 만족도와 장기적인 이용 의

사 결정 사이의 연관성을 살펴보고자 한다. 이 과정에서 

이용자 개인의 혁신성의 조절효과도 함께 검증하고자 한

다. 수용자 관점에서의 본 연구는 아직까지 부족한 메타

버스 플랫폼 관련 연구에 실용적이고 이론적인 지침을 제

공하며, 메타버스 플랫폼의 미래 발전 전략을 수립하는 

데 도움이 될 것으로 기대된다.

2. 이론적 논의

2.1 메타버스 Ifland

메타버스는 메타(Meta)와 유니버스(Universe)라는 두 단

어의 합성어이다. 메타버스는 현실과 가상을 초월한 세계

이며, 현실 세계의 자신을 대표하는 아바타를 통해 3차원

의 가상 공간에서 실제 생활과 같은 사회, 경제 및 문화적 

활동을 하는 가상의 세계를 의미한다[2]. 그러나 2007년 6

월 미국 미래학협회(ASF)에서 발표한 메타버스 로드맵

(Metaverse Roadmap) 보고서에서는 메타버스의 개념을 보

다 복잡하게 정의했다[3]. 이 보고서는 "3차원 가상공간"

이라는 메타버스의 기존 개념에 "현실"을 추가하여 정의

했다. 즉, 메타버스는 가상공간과 현실 간의 활발한 상호

작용이 일어나는 공간으로, 3D 기술을 활용하여 현실과 

가상 세계의 교차점이 구현된 새로운 세계를 말한다[3]. 미

국 컨설팅 그룹 가트너(Gartner) 보고서에 따르면 오는 2026

년 세계 인구의 25%가 메타버스를 이용하고 전세계 인구

의 4분의 1이 하루에 한 시간 이상 메타버스에서 업무, 교

육, 쇼핑 등을 할 것으로 예측된다(뉴스투데이, 2023.12.05).

현재 한국에서 주목받는 메타버스 플랫폼은 Ifland이다. 

Ifland는 ‘누구든 되고 싶고, 하고 싶고, 만나고 싶고, 가고 

싶은 수많은 가능성(if)들이 현실이 되는 공간(land)’이라

는 의미를 담고 있다. 월간 실사용자(MAU, Monthly 

Active User)는 2023년 3분기 420만 명을 넘어섰다.
2) Ifland

는 다양한 온라인 아바타를 제공하며, 채팅방 장면과 다

양한 이모티콘 동작을 풍부하게 제공하며, 가상 채팅방에

서 파일 및 동영상과 같은 다양한 형식의 공유와 사용자

의 취향에 따른 맞춤형 추천 서비스를 제공한다[4]. *

2.2 이용과 충족 이론

그 동안 많은 미디어 효과와 새로운 기술을 수용에 관

한 연구에서 사람들이 미디어를 이용하는 이유가 무엇인

지를 설명하기 위해 이용과 충족 이론이 널리 활용되어 

왔다[5]. 이 이론은 미디어 사용자를 단순한 정보 수용자

가 아닌 미디어를 능동적으로 활용하는 주체로 바라본다. 

즉 왜 사람들이 미디어를 사용하고, 어떤 목적을 위해 사

용하는지를 탐구한다. 따라서 새로운 기술을 기반한 뉴미

디어가 등장할 때마다 가장 많이 활용된다[5]. 

인터넷의 경우, 인터넷이용동기는 내재적(즐거움), 목

적지향적 동기(정보관여도)로 구분되었으며, 그 외에 정

보추구, 오락, 휴식, 상호작용 등이 인터넷의 이용 동기로 

나타났다[6]. 또한 스마트폰과 태블릿 PC를 포함한 모바

일 미디어의 이용 동기는 편리성, 이동 가능성, 정보획득, 

오락, 즐거움, 기능성, 사회적 동기 등으로 나타났다[7]. 

이용과 충족이론을 바탕으로 한 SNS의 연구에서는 사회

적 상호작용, 즐거움, 정보 공유, 오락휴식, 편리성, 의견 

표출 등의 동기들이 나타났다[8]. 또한, 1인 미디어의 대

표적인 플랫폼 유투브의 연구결과에 따르면 이용자들의 

동기는 주로 상호작용, 정보추구, 오락휴식, 학습 등으로 

나타났다[9].

메타버스 가상 커뮤니티 Ifland는 기존 미디어들의 속

성을 가지고 있으면서도 새로운 기술력과 서비스로 인해 

수용자들이 적극적으로 참여하고 선택적인 자기표현을 

강조하는 차별화되는 특징이 있다. 이용과 충족 이론을 

바탕으로Ifland 이용동기를 알아보기 위해 다음과 같은 연

구문제를 설정하였다. 

연구문제 1. 메타버스 가상 커뮤니티 Ifland의 이용 동

기는 무엇인가? 

2.3 만족도와 지속적 사용의도

이용과 충족 이론에 따르면, 미디어 사용자는 자신의 

2) 뉴스투데이, SKT·KT·LG유플러스, 50조원 대 메타버스 공략 
본격화, 2023.12.05..
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욕구를 충족시켜 줄 수 있는 여러 경쟁 매체 중에서 선택

적으로 미디어를 활용한다. 사용자가 선택한 미디어를 통

해 얻는 만족은 이용의 결과로 나타나며, 이를 통해 사용

자는 자신의 기대와 욕구를 충족시키는 것을 기대한다. 

따라서 사용자는 이용 동기를 기반으로 충족을 예상하며, 

이러한 충족을 실제로 경험함으로써 만족을 얻게 되며, 

더 나아가 만족 평가는 후속 이용 의사 결정에 영향을 미

친다고 하였다[9].

예를 들어 김린아와 한은경(2016)은 인스타그램 사용

자들의 이용 동기가 만족도와 지속 이용의도에 미치는 영

향을 확인하였다[10]. 구체적으로 이용의 유용성, 이용의 

즐거움, 상호작용, 정보 획득, 그리고 브랜드 호감 요인이 

주요 동기로 나타났으며. 이 중에서도 이용의 유용성 동

기만이 이용 만족도와 지속적인 이용 의도에 유의미한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 한수정(2020)은 유투브 관

광콘텐츠의 이용 동기와 만족도, 지속 사용의도 와의 관

련성을 연구했는데, 신뢰성, 정보성, 오락성, 다양성의 동

기가 이용만족과 지속이용의도에 영향을 미쳤으며, 만족

도 역시 지속 사용의도에 정적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다[11]. 이러한 선행연구를 바탕으로 다음과 같은 

연구 문제를 설정하였다.

연구문제 2. Ifland의 이용 동기는 만족도에 어떠한 영

향을 미치는가?

연구문제 3. Ifland에 대한 만족도는 지속 사용의도에 

어떠한 영향을 미치는가?

2.4 혁신성의 조절효과

혁신성이란 새로운 자극을 추구하는 개인의 욕구로, 

이는 집단이나 사회에서 새로운 기술, 제품, 혹은 기타 서

비스를 남들보다 빠르게 수용하는 정도를 의미한다[12]. 

한준형, 강성배, 문태수(2013)의 연구에 따르면, 스마트폰

의 지각된 가치와 지속 사용 의도 간의 관계에서 개인 혁

신성이 조절 역할을 하는 것으로 나타났다. 혁신성이 높

은 사용자 집단은 품질과 유용성이 큰 영향을 미친 반면, 

혁신성이 낮은 사용자 집단은 유희성이 더 큰 영향을 미

치는 차이를 보였다[13]. 지윤호, 박태수(2018)은 소비자의 

모바일 호텔 예약서비스에 대한 지속의도와 구매의도에 

대한 인과관계를 확인하고 개인 혁신성의 조절효과를 검

증하였는데 그 결과에 따르면 혁신성은 지속의도와 구매

의도의 관계에서 조절 역할을 하는 것으로 밝혔다[14]. 또

한 신종국(2020)은 웨어러블 디바이스 사용 의도에 관한 

연구에서, 소비자 혁신성이 노력 기대와 사용 의도 간의 

관계를 조절함을 발견하였다. 즉, 소비자 혁신성이 높을수

록 노력 기대가 사용 의도에 미치는 영향이 감소하는 것

으로 나타났다[15]. 이에 선행연구 결과들을 바탕으로 본 

연구에서는 Ifland를 이용하는 사용자의 혁신성은 이용동

기와 만족도, 그리고 만족도와 지속 사용의도의 관계에서 

조절효과가 있는지 알아보고자 한다. 

연구문제 4. Ifland의 이용동기 요인들과 만족도, 만족

도와 지속 사용의도 관계에서 혁신성의 

조절효과가 있는가?

3. 연구 방법

3.1 연구 모형

이상의 논의를 바탕으로 <그림 1>과 같은 연구 모형을 

제시하여 검증하고자 한다. 

(그림 1) 연구 모형

(Figure 1) Research model

3.2 조사 대상자

본 연구를 위해 2022년 10월 31일부터 2022년 11월 18

일까지 약 19일 동안 수도권 대학에 재학 중인 대학생 중

에 Ifland 이용 경험이 있는 362명을 대상으로 온라인 설

문조사를 실시했다. 이 중에서 불성실한 자료를 제외하고 

최종 303부의 응답 결과를 분석에 활용하였다. 수집된 데

이터는 SPSS 26.0과 AMOS 25.0을 사용하여 분석하였다.

3.3 측정 문항

주요 변인들을 측정하기 위해 선행연구들을 바탕으로 

측정 문항을 추출하였으며 5점 리 커트 척도를(1=전혀 그
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렇지 않다 5=매우 그렇다) 사용하여 측정하였다.

1) Ifland의 이용 동기

Ifland 이용 동기를 측정하기 위한 문항은 선행연구들

[9,13]을 통해 수집하여 본 연구와 맞게 수정하였고 총 16

개의 문항을 사용하였다. 

2) 혁신성

혁신성이란 메타버스 가상 커뮤니티 Ifland 이용자들이 

새로운 혁신을 받아들이는 정도로 정의하였다. 선행연구

들[13,15]를 바탕으로“나는 남들보다 먼저 메타버스 가상 

커뮤니티 Ifland를 사용하는 편이다 나는 남들보다 Ifland

사용 방법에 대해 많이 알고 있다. ”등 3개 문항을 사용하

였다(M=3.48, SD=1.070, α= .842).

3) Ifland에 대한 사용 만족도

사용 만족도는 메타버스 플랫폼 Ifland 사용자가 메타

버스 가상 커뮤니티 Ifland를 이용하면서 느끼는 주관적인 

평가로 정의하였다.   선행연구[9,13]를 바탕으로“메타버

스 가상 커뮤니티 Ifland는 나한테 유용하다고 생각한다 

메타버스 가상 커뮤니티 Ifland를 이용 시 행복을 느낄 수 

있다. 등 4개로 측정하였다(M=3.99, SD=1.243, α= .829).

 

4) Ifland의 지속 사용의도

지속 사용의도는 Ifland를 통한 서비스 이용 경험을 바

탕으로 앞으로 fland를 계속 사용하려는 의도로 정의하였

다. 선행연구[9,14]를 바탕으로 구체적으로 “내가 앞으로

도 메타버스 가상 커뮤니티 Ifland를 계속해서 이용할 것

이다” 등 3개 문항으로 측정하였다(M=3.69, SD=1.03, α= 

.912).

4. 분석 결과

4.1 응답자 인구통계학적 특성 및 이용현황 

본 연구의 조사 대상자의 인구통계학적 특성을 구체적

으로 살펴보면, 남성 응답자는 138명(45.5%)으로, 여성 응

답자는 165명(54.5%)으로 구성되었다. 학년별로 1학년이 

101명(32.2%)으로 가장 많았고, 2학년이 89명(28.3%), 3학

년은 71명(22.6%), 4학년은 53명(16.9%) 순으로 나타났다.

4.2 연구문제 검증 결과

 4.2.1 연구 문제1의 결과

먼저 메타버스 Ifland의 이용 동기를 알아보기 위해 탐

색적 요인분석(EFA)을 수행하였다. 사전 조사를 통해 도

출된 16개의 항목을 사용하여 주성분 분석(Principle 

Component)을 실시하였다. 주성분 분석을 통해 추출된 공

통요인의 설명력을 나타내는 아이겐 값(Eigen Value)이 1 

이상인 경우, 해당 공통요인을 분석 대상으로 고려하였다. 

요인 적재값은 일반적으로 0.5 이상일 경우 특정 변수가 

특정 공통요인과 관련이 있다고 판단된다. 주성분 분석을 

통해 아이겐 값이 1 이상이고 요인 적재값이 0.5 이상인 

요인을 추출하였다.

(표 1) 탐색적 요인분석 결과

(Table 1) Exploratory factor analysis results

*p<.05, **p<.01, ***p<.001 (d.f.=120, p=.000)

그 결과 <표 1>에서 보듯이, 메타버스 Ifland의 이용 동

기는 네 가지로 나타났다. 첫 번째 요인은 재미와 관련된 

문항으로, 오락휴식으로 명명했다(M=3.71, SD=.51, α

=.823). 두 번째로 가상 커뮤니티 Ifland를 통해 사회적 관

계와 관련한 이용 동기를 측정한 항목들로 구성되어 상호

작용으로 명명하였다(M=3.86, SD=.96, α=.872). 세 번째 

요인은 정보와 관련한 이용 동기를 측정한 항목들로 정보

추구로 명명했으며(M=3.48, SD=.41, α=.862), 네 번째 요

인은 가상 커뮤니티 Ifland에서 자아표현과 관련한 이용 

동기를 측정한 항목들로 자기표현이라 명명했다(M=3.72, 
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SD=.41, α=.856).

탐색적 요인분석을 통해 도출된 메타버스 가상 커뮤니

티 Ifland의 이용 동기 측정변인들을 비롯해 혁신성, 만족

도와 지속적 사용의도 측정변인의 타당성을 검증하기 위

해 확인적 요인분석(CFA)을 실시하였다. 

먼저, 본 연구에서 사용된 변수들의 구성개념의 적합

도를 판단하기 위해서는 일반적으로 χ²값과 GFI, TLI, 

NFI, AGFI, RMR, RMSEA를 절대적 적합지수 지표를 사용

하고 있는데, χ²값이 통계적으로 유의미하며, GFI, GFI, TLI

가 .90 이상이고, RMSEA는 .10 이하이면 적합하다고 판단된다. 

그 결과 χ²= 419.252(P<.001), GFI=.902, GFI=.926, TLI=.919, 

RMSEA=.034로 나타나 적합하다고 확인해 볼 수 있다.

한편, 개념타당성은 주로 집중 타당성과 판별 타당성

으로 평가한다. 집중 타당성은 표준화 요인 부하량, 평균 

분산 추출(AVE), 그리고 합성요인 신뢰도(CR) 값으로 판

단되며, 표준화 요인 부하량과 평균 분산 추출(AVE) 값이 

0.50 이상, 합성요인 신뢰도(CR) 값은 0.70 이상으로 나타

나면 개념타당성이 확보되었다고 판단할 수 있다. 분석 

결과 표준화 요인 부하량(SFR)과 평균분산추출(AVE) 값

은 모두 .50 이상이고, 합성신뢰도(CR) 역시 모두 .70 이상

으로 나타나 집중 타당성이 확보되었다.

4.2.2 연구 문제 2,3의 결과

먼저 연구문제2에서 설정한Ifland의 이용 동기가 사용 

만족도에 미치는 영향을 살펴보면(<표2>참조), 오락휴식 

(β=0.316, p<.001), 상호작용 (β=0.419, p<.001), 정보추구 

(β=0.372, p<.01)와 자기표현 (β=0.289, p<.01)는 모두 정적

인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. Ifland의 이용 동기 

요인들의 상대적 영향을 살펴보면 상호작용 동기가 사용 

만족도에 가장 영향을 크게 미치는 것으로 나타났다. 

(표 2) 연구모형 검증 결과 요약

(Table 2) Summary of research model verification results

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

또한, Ifland의 사용 만족도가 지속 사용의도에 정적인 

영향(β=0.682, p<.001)을 미치는 것으로 나타났다. 이를 통

해 가상 커뮤니티 Ifland에서 재미있게 느낄수록, 상호작용

을 많이 느낄수록, 정보획득을 할수록, 자신에 대한 표현을 

할수록 사용자가 만족한다고 인지하며, 이는 최종적으로 지

속 사용의도에 긍정적인 영향을 미치고 있음을 알 수 있다. 

4.2.3 연구 문제4의 결과

사용자의 Ifland의 기술수용 과정에서 혁신성의 조절효

과를 검증하고자 조절회귀분석을 실시하였다 (<표 3>과 

<표 4>참조). 분석 결과, 3단계 모형에서 회귀계수를 보

면, 오락휴식과 혁신성의 상호작용 변수(오락휴식*혁신

성)가 (β=0.316, p<.01)유의하게 나타났다. 따라서 개인 혁

신성은 오락휴식 동기가 Ifland의 만족도에 미치는 영향관

계에서 조절역할을 한다고 볼 수 있다. 반면, 다른 변수들 

간의 관계에서는 혁신성의 조절효과에 대한 통계적  유의

성은 나타나지 않았다. 다음으로 만족도와 지속 사용의도

의 관계에서 혁신성의 조절효과가 있는지를 확인하였다. 

3단계 모형에서 회귀계수를 보면, 만족도와 혁신성의 상

호작용 변수(만족도*혁신성)가 (β=0.564, p<.01)유의하게 

나타났다. 이는 사용자 만족도와 지속 사용의도의 관계에

서 혁신성이 높여주는 역할을 한다고 해석할 수 있다.

(표 3) 혁신성의 조절효과 결과

(Table 3) Results of the moderating effect of 

innovativeness

주) * p<.05, ** p<.01, *** p<.001
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(표 4) 혁신성의 조절효과 결과

(Table 4) Results of the moderating effect of 

innovativeness

주) * p<.05, ** p<.01, *** p<.001

5. 결론 및 향후 연구과제 

본 연구는 한국에서 인기를 얻고 있는 가상 커뮤니티 

Ifland의 이용 동기를 밝히고, 사용 만족도와 지속 사용의

도에 미치는 영향을 분석하였다. 또한, 개인의 혁신성의 

조절효과가 있는지를 검증하였다. 

주요 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 가상 커뮤니티 

Ifland를 이용하는 동기는 오락휴식 정보추구, 사회적 상

호작용, 자기표현 이었다. 이러한 결과는 미디어의 이용 

동기를 밝힌 선행연구들[9,10] 과 유사하며, Ifland 이용자

들은 메타버스 가상 커뮤니티를 통해 재미로 즐기고, 정

보를 탐색하여 획득하고, 가상공간에서 사람들과 상호작

용하고 자신을 표현하기 위해 Ifland를 이용한다고 볼 수 

있다.  

둘째, Ifland의 이용 동기들이 만족도에 모두 유의미한 

영향 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 미디어의 

정보추구 동기와 사회적 상호작용 동기, 오락휴식 동기, 

자기표현 동기에 따른 이용이 만족도에 영향을 미친다는 

선행연구들과 유사한 것으로[10], 이는 Ifland를 통해 관련 

정보를 탐색하여 획득하고, 가상 커뮤니티에서 사람들과 

상호작용을 하며, 자신을 표현하고 그리고 재미로 즐기는 

이용자들은 플랫폼에 대한 만족도가 증가하며 지속해서 

Ifland를 이용한다고 해석할 수 있다. 

셋째, Ifland의 만족도가 지속 사용의도에 유의미한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 미디어의 사용 만족

도가 지속 사용의도에 영향을 미친다는 선행 연구들과 유

사한 결과로[9], Ifland 이용에 따른 만족도가 높은 사용자

들은 지속해서 Ifland를 이용한다고 볼 수 있다.

마지막으로 개인 혁신성은 오락 휴식 동기와 Ifland 사

용자 만족도 간의 관계에서 조절역할을 하였다. 또한 사

용자 만족도와 지속 사용의도의 관계에서 조절효과가 있

는 것으로 발견하였다. 이러한 결과는 기존의 다른 연구

들의 결과[14,15]와 일치한 것으로, 개인 혁신성이 높은 

사용자는 Ifland 서비스를 보다 적극적으로 활용하고, 이

로 인해 더 높은 만족도를 경험함을 뜻한다.   

이러한 본 연구의 결과는 다음과 같은 의의가 있다. 첫

째, 기존의 메타버스와 관련된 선행 연구들이 주로 메타

버스의 개념과 기술적 특성, 법적 측면, 교육 등을 논의했

다면, 본 연구는 실제 메타버스 플랫폼Ifland 이용자들의 

이용 동기를 분석하고, 이를 이용과 충족 이론을 기반으

로 밝힘으로써 메타버스 연구에 기여했다는 점이다. 둘째, 

기존 선행 연구들은 주로 미디어의 이용 동기에 초점을 

맞추었지만, 본 연구는 메타버스 플랫폼 Ifland 의 이용 동

기와 만족도, 그리고 지속 사용의도의 관계를 분석함으로

써 메타버스 수용의 요인들을 복합적으로 탐색했다는 점

이다. 셋째, 실무적인 관점에서 개인의 혁신성 수준에 따

라 가상 커뮤니티 Ifland의 만족도와 지속 사용의도가 어

떻게 변하는지를 이해함으로써, 서비스를 개선하고 사용

자들의 만족도를 높이는 데 도움을 줄 수 있다. 

이러한 의미에도 불구하고 본 연구는 한계점으로는 첫

째, 대학생들을 주요 연구 대상으로 분석을 진행하였기에 

연구 결과를 일반화하는 데 한계가 있다. 따라서 향후 연

구에서는 더 다양한 연령층과 다양한 사회 그룹을 포함한 

탐색적 연구를 진행하여 연구 결과의 범위를 확대하고 보

완할 필요가 있다. 둘째, Ifland가 출시된 지 2년 이상이 지

났지만, 본 연구에  참여한 대부분은 Ifland의 이용기간과 

이용시간이 짧은 편이었다. 또한 Ifland는 국내 시장에서 

Zepetto와 비교했을 때 우위를 차지하기 어렵다는 점을 고

려하지 못하였다. 특히 코로나19 기간 동안 메타버스 플

랫폼의 이용이 급증했으나, 이후 급격한 사용자의 감소 

추세는 연구의 시간적 한계를 드러냈다. 향후 연구에서는 

메타버스 사용이 풍부한, 장기적인 사용자를 대상으로 연

구를 진행할 필요가 있다.
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