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Ⅰ. 서 론

메타버스(Metaverse)는 초월, 가상을 뜻하는 그리스어

메타(Meta)와 현실세계를 뜻하는 유니버스(Universe)로

구성된 합성어로 1992년 출간된 닐 스티븐슨(Neal

Stephenson)의 공상과학소설 ‘스노우 크래쉬(Snow

Crash)’에서 처음 소개되었다[1]. 이 소설에서 인간은

고글과 이어폰을 착용한 후 가상세계 메타버스에 접속

해 디지털 신체인 아바타로 다른 사람들과 소통한다.

이후 2011년에 발간된 어니스트 클라인(Ernest Cline)의

공상과학소설 ‘레디 플레이어 원(Ready Player One)’에

서도 인간이 헤드셋, 장갑, 수트를 착용한 후 OASIS라

는 온라인 가상현실 게임공간으로 접속하는 이야기가

그려지는데[2] 모두 현재의 메타버스 개념으로 수렴된
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메타버스 이용자의 프레즌스 경험이 몰입과
지속이용의도에 미치는 영향
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요 약 개인용 컴퓨터, 인터넷, 모바일 기기의 발전에 이은 네 번째 컴퓨팅 기술 혁신으로 불리는 메타버스 기술은 타

인과의 소통뿐만 아니라 현실 세계에서 이루어지는 사회, 문화, 경제 활동이 가능한 3차원 가상세계를 구현하였다.

2018년 출시된 제페토와 2020년 출시된 모여봐요 동물의 숲이 출시 당시부터 젊은 세대를 중심으로 화제가 되었지만

2023년부터 메타버스에 대한 투자와 이용률 감소에 대한 우려가 가시화되고 있다. 이 연구는 메타버스 이용자의 프레

즌스 경험이 이용몰입과 지속이용의도에 미치는 영향력을 살펴보았다.

주요어 : 메타버스, 프레즌스, 현존감, 실재감, 이용몰입

Abstract Metaverse technology, heralded as the fourth major innovation in computing following personal 
computers, the internet, and mobile devices, has realized a three-dimensional virtual world where communication 
with others as well as social, cultural, and economic activities of the real world can take place. While platforms 
like Zepeto, launched in 2018, and Animal Crossing: New Horizons, released in 2020, initially became popular 
among younger generations, concerns about declining investment and usage rates of the metaverse have become 
apparent since 2023. This study examines the impact of metaverse users' sense of presence on their immersion 
and intention to continue using these platforms. 
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다. 이제 타인과의 소통을 넘어 현실 세계에서 이루어

지는 사회, 문화, 경제 활동이 가능한 3차원의 가상세계

를 뜻하는 메타버스 기술은 개인용 컴퓨터, 인터넷, 모

바일 기기의 발전에 이은 네 번째 컴퓨팅 기술 혁신으

로 설명되고 있다[3].

메타버스의 여러 유형 중 실제처럼 느껴지도록 창조

된 가상공간을 중심으로 하는 가상세계 유형에는 제페

토, 로블록스, 마인크레프트, 모여봐요 동물의 숲 등이

포함된다. 특히 국내의 경우 2018년 출시된 제페토와

2020년 출시된 모여봐요 동물의 숲이 출시 당시부터 젊

은 세대에서 화제가 되었다. 다만 메타버스 출시 초기

의 관심과 인기와 달리 2023년에는 메타버스에 대한 투

자와 이용률 감소에 대한 우려가 제기되고 있다. 마이

크로소프트와 디즈니는 메타버스 부서를 없앴고 페이

스북의 새로운 버전인 메타(Meta)도 다른 기술 분야로

투자를 확대하고 있다[36]. 메타버스 산업의 안정적 발

전과 시장 확대를 위해서는 메타버스 이용자의 관심과

이용의도를 지속시키기 위한 방안을 다각도로 마련해

나가야 한다. 이 연구는 메타버스 이용자의 지속이용의

도를 설명하는 예측 변인으로서 메타버스 프레즌스 경

험과 몰입을 연구모형에 투입하였다. 먼저 그간 학문적

으로 다뤄져온 프레즌스(presence, 실재감 혹은 현존감)

개념을 고찰하고 포괄적이면서 동시에 세분화된 프레

즌스 경험의 하위 요인을 파악할 것이다. 이후 다양한

세부 유형의 프레즌스 경험이 몰입과 지속이용의도를

어느 정도 예측, 설명하는지 살펴보았다.

Ⅱ. 이론적 논의

1. 메타버스 플랫폼과 프레즌스 경험의 유형

메타버스는 이용자 자신에 집중하는 ‘내재적 요소’와

세상에 집중하는 ‘외재적 요소’로 구분되는 X축과 ‘증

강’과 ‘가상’으로 구분되는 Y축을 기준으로 가상세계

(Virtual worlds), 거울세계(Mirror Worlds), 증강현실

(Augmented Reality), 라이프로깅(Lifelogging) 네 가지

로 세분화된다[9]. 내재적-증강에 속하는 ‘라이프로깅’

은 사람 혹은 사물에 대한 정보를 데이터화해 수집하는

소셜 미디어 유형이고, 내재적-가상에 속하는 ‘가상세

계’는 실제처럼 느껴지도록 창조된 가상공간으로 대표

적으로 제페토, 마인크레프트가 포함된다. 외재적-증강

에 속하는 ‘증강현실’은 현실공간에 가상의 물체가 겹쳐

져 상호작용하는 포켓몬Go가 대표적이고, 외재적-가상

에 속하는 ‘거울세계’는 실제 세상을 그대로 투영한 가

상공간으로 구글 어스, Zoom등이 포함된다. 메타버스는

특히 인간이 물리적 공간 이동에 어려움을 겪었던 코로

나19 시기에 현실과 유사한 프레즌스(presence, 실재감

혹은 현존감)를 경험할 수 있는 온라인 플랫폼으로서

사회적 가치를 인정받았다[10]. 메타버스와 가상세계를

설명하는 대표적인 특징인 프레즌스[11]는 ‘현실과 유사

한 활동 경험을 하는 듯한 의식 상태’[12][13] 혹은 ‘미

디어로 매개된 환경 요소가 실재한다고 여기는 주관적

느낌’으로 설명된다[14]. 프레즌스 경험이 높아질수록

마치 가상세계 속에 자신이 존재하는 것 같은 느낌을

받고 가상세계 속 물체나 대상물이 자신의 옆에 위치해

있는 것과 같은 느낌을 받게 되는 것이다[15].

프레즌스 개념은 연구 주제에 따라 공간, 자아, 사회

적 상호작용에 초점을 맞춘 개념으로 세분화된다. 360

도 영화, 3D 등 VR 영역에서 프레즌스는 내가 VR 공

간에서 내 의지대로 능동적으로 움직이고 있고, 눈에

보이는 대상물에 손을 뻗으면 실제로 닿을 것 같이 느

끼는 ‘공간적 프레즌스(spatial presence)’로 설명되고

[18], 유튜브, 챗봇, 라이브 커머스 등 온라인 커뮤니케

이션 연구에서는 매개된 미디어 환경에서 다른 사람과

같이 있다는 느낌(being with another)을 뜻하는 ‘사회

적 프레즌스(social presence)’가 핵심 변인으로 활용되

고 있다[19][20][21]. 한편 자신이 선택하거나 만들어낸

아바타를 자기 자신이라고 느끼는 ‘자아 프레즌스(self

presence)’는 이용자 자신(아바타)이 실제로 가상으로

만들어진 공간에 존재하는 것처럼 느끼게 한다[22][23].

이 연구는 선행연구의 연구주제 및 학문 영역에 따라

달리 활용되어 온 세분화된 프레즌스 개념들이 메타버

스 환경에서 어떤 요인으로 구성되는지 살펴보기 위해

연구문제1을 수립하였다.

연구문제1. 메타버스 프레즌스 요인은 어떻게 구

성되는가?

2. 프레즌스 경험과 몰입, 지속이용의도의 영향관계

미디어 이용 과정에 체험하는 프레즌스 경험은 이용

자의 이용 태도와 감정, 행위에 영향을 미친다. 칙센트

미하이의 몰입 이론(flow thoery)에 따르면 몰입 경험

은 미디어 이용을 설명하는 핵심 요소로 이용자에게 높

은 경험적 가치를 제공하는 기제가 된다[27][28]. 프레
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즌스 경험은 몰입의 앞단에서 이용자의 시간과 공간 감

각을 왜곡 혹은 상실시켜 이용자를 몰입상태로 이끌게

되는데[29], 많은 선행연구를 통해 프레즌스가 이용자의

몰입 경험을 설명, 예측하는 주요 영향요인으로 밝혀지

고 있다[28][29][30]. 프렌즌스 경험은 몰입이나 만족도

와 같은 이용자의 감정, 태도 뿐만 아니라 지속이용의

도, 추천의도 등 행위의도에 영향을 미친다. 웹사이트

이용자의 프레즌스 경험의 정도가 높을수록 해당 사이

트를 다시 방문하려는 재방문의도가 높아졌거나[31],

SNS를 이용할 때의 프레즌스 경험이 SNS 광고 구전

의도와 SNS 지속이용의도에 정적인 영향을 미치는 등

프레즌스 변수가 지속이용의도를 예측하는 설명 변수

로 검증되고 있다[32].

한편 몰입 경험 역시 직접적으로 혹은 매개변수로써

지속이용의도에 영향을 미치는 것으로 나타난다. 인스

타그램 웹툰 이용자들이 경험하는 몰입은 지속이용의

도에 직접적인 영향을 미치는 동시에 웹툰의 흥미성,

진실성, 명확성을 매개하여 지속이용의도에 영향력을

행사하는 것으로 밝혀진 바 있다[33]. 앞의 논의를 정리

하면 프레즌스를 경험하면 이용 몰입감, 만족도가 높아

지고[16] 이러한 감정적 경험은 지속이용의도, 추천의도

와 같은 이용자 행위에 영향을 미치게 되는 것이다[17].

이 연구는 메타버스 프레즌스 요인이 몰입과 지속이용

의도에 미치는 영향과 몰입이 지속이용의도에 미치는

영향을 검증하고자 아래의 연구문제2~4를 수립하였다.

연구문제2. 메타버스 프레즌스 요인이 몰입에 미

치는 영향은 어떠한가?

연구문제3. 메타버스 프레즌스 요인이 지속이용

의도에 미치는 영향은 어떠한가?

연구문제4. 메타버스 이용몰입이 지속이용의도에

미치는 영향은 어떠한가?

Ⅲ. 연구방법

1. 자료수집 및 주요 변인의 측정

조사대상은 제페토, 모여봐요 동물의 숲, 포트나이트,

로블록스, 마인크래프트, 게더타운 등 메타버스 서비스

를 이용한 경험이 있는 20대로 선정하였다. 설문조사는

2023년 11월에 온라인 설문지를 활용해 진행하였고, 편

의표집법을 사용하여 332명의 응답을 수집하였다. 다만

응답자 중에서 메타버스 이용 경험이 없는 경우, 응답

을 끝까지 마치지 않은 경우, 기타 불성실한 응답을 제

외하고 290명의 유효 응답을 분석에 활용하였다.

메타버스 이용자가 경험하는 프레즌스는 개념적으로

‘메타버스 플랫폼에서 현실과 유사한 경험을 하는 느낌’

으로 정의하고 선행연구[18][19][22][23][24]들을 참고해

16개의 측정 문항을 구성하였다(표1 참조). 몰입은 ‘이

용자가 메타버스 플랫폼에 몰두해 최적의 즐거움을 경

험하는 상태’로 정의하고 ‘나는 메타버스를 이용하는 동

안 시간가는 줄 모를 정도로 집중한다’를 포함한 3개

문항으로 측정하였고[25], 지속이용의도는 ‘메타버스 플

랫폼을 앞으로도 이용할 의도’로 정의하고 ‘나는 메타버

스 서비스를 계속 이용할 계획이다’를 포함한 3개 문항

으로 측정하였다[26].

번호 측정 문항 참고문헌

1
메타버스를 이용하는 동안 나는
메타버스 서비스 안에 있는 듯한
느낌이었다.

Jun, Jong
Woo (2017).

2

메타버스를 이용하는 동안 내 몸은
현실의 공간에 머무르고 있었지만 나의
마음은 메타버스가 만든 가상의 공간
속에 있는 느낌이었다.

3
메타버스 서비스는 '내가 보는
무엇'이기보다는 '내가 방문한 장소'로
느껴졌다.

4
메타버스를 이용하는 동안 나는
메타버스가 만들어 낸 세상 속에 있는
것처럼 느껴졌다.

5
나는 상대방과 실제 커뮤니케이션 하는
것처럼 느꼈다 Sun-Hee

Park (2010),
Chaelin
Jang, &
Sooyoung
Lee (2024)

6
나는 상대방과 같은 공간에 있다는
느낌이 들었다

7
대화할 때 상대방이 내 이야기에
반응하는 것을 느낄 수 있다

8
대화할 때 상대방이 내 가까이 있는
것처럼 느껴졌다

9
메타버스에보이는물건을만질수있을
것만 같다고 느껴졌다.

Lessiter, J.,
Freeman, J.,
Keogh, E.,
& Davidoff,
J. (2001)

10
메타버스에서 다른 사람(아바타)을
마주하면 닿을 수 있을 것만 같다고
느껴졌다.

11
나는 내 의지에 따라 메타버스 안에
있는 사물로 무언가 할 수 있을 것만
같은 느낌이었다.

Yildirim, Ç.,
Bostan, B.,
& Berkman,
M. I. (2019)

12
나는 메타버스 안에 있는 사물에 손을
뻗을 수 있다는 느낌을 받았다.

13
나는 내가 메타버스 안에서 능동적으로
걸어다닌다는 느낌을 받았다.

14
나는내가 메타버스속사물(건물, 가구,
단상)들 사이로 움직이는 듯한 느낌을
받았다.

표 1. ‘프레즌스’ 측정 문항
Table 1. Measurement Items of ‘Presence’
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Ⅳ. 분석 결과

1. 메타버스 프레즌스 경험 탐색적 요인분석 결과

이용자들이 경험하는 프레즌스의 세부 구성요소를

분석하기 위해 PASW Statistics 18 프로그램을 활용하

여 탐색적 요인 분석을 수행하였다. 탐색적 요인분석은

변수들 간의 상관관계를 분석하여 잠재적인 요인을 찾

아내기 위한 통계적 기법으로 이 연구에서 활용된 16개

의 프레즌스 측정 문항이 몇 개의 주요 요인으로 축약

되는지 살펴보았다. 베리맥스 회전방법을 적용하고 주

인자 적재치 .60이상, 부인자 적재치 .40이하, 아이겐 값

이 1.0 이상을 기준으로 주성분분석을 실행한 결과, 프

레즌스의 세부 구성요소는 4개 요인으로 구분되었고 전

체 프레즌스 요인 변량의 66.1%를 설명하는 것으로 분

석되었다.

메타버스 속 가상공간 프레즌스는 공간 프레즌스, 사

물 프레즌스, 자아 프레즌스, 소셜 프레즌스 등 4개 요

인으로 구성되었다. 첫 번째 요인은 ‘공간 프레즌스’ 요

인으로 4개 항목으로 구성되었고 메타버스 프레즌스의

40.13%를 설명하였다(M=3.51, SD=.85, α=.83). 두 번째

요인은 ‘사물 프레즌스’ 요인으로 3개 항목으로 구성되

었고 전체 요인의 9.82%를 설명하였다(M=1.97, SD=.83,

α=.82). 세 번째 ‘자아 프레즌스’ 요인은 3개 항목으로

구성되었고 전체 요인의 8.38%를 설명하였다(M=2.80,

SD=.95, α=.79). 네 번째 ‘소셜 프레즌스’ 요인은 3개 항

목으로 구성되었고 전체 요인의 7.73%를 설명하였다

(M=3.43, SD=.84, α=.72). 하나의 요인구조로 인정되기

위한 기준을 충족하지 못한 3개 문항(메타버스 서비스

는 '내가 보는 무엇'이기보다는 '내가 방문한 장소'로

느껴졌다, ‘대화할 때 상대방이 내 가까이 있는 것처럼

느껴졌다’, ‘나는 내 의지에 따라 메타버스 안에 있는

사물(물건)로 무언가 할 수 있을 것만 같은 느낌이었

다’)는 탈락하였다.

구분
구성성분

요인1 요인2 요인3 요인4
요인 1: 공간 프레즌스

나는 내가 메타버스 안에서
능동적으로 걸어다닌다는
느낌을 받았다.

.782 .268 .161 .095

나는 내가 메타버스 속
사물(건물, 가구, 단상)들 사이로
움직이는 듯한 느낌을 받았다.

.779 .008 .013 .232

나는내가메타버스안에서나의
의지대로 움직이고 있다고
느꼈다.

.705 .302 .217 .164

나는 내가 메타버스 속 공간을
여기저기 돌아다니고 있다는
느낌을 받았다.

.697 .071 .375 .181

요인 2: 사물 프레즌스
나는메타버스안에있는사물에
손을 뻗을 수 있다는 느낌을
받았다.

.258 .780 .206 .087

메타버스에 보이는 물건을 만질
수 있을 것만 같다고 느껴졌다.

.098 .762 .273 .226

메타버스에서 다른
사람(아바타)을 마주하면 닿을
수 있을 것만 같다고 느껴졌다.

.086 .761 .276 .184

나는 내 의지에 따라 메타버스
안에 있는 사물로 무언가 할 수
있을 것만 같은 느낌이었다.

.551 .616 .101 .088

요인 3: 자아 프레즌스
메타버스를 이용하는 동안 나는
메타버스가만들어낸세상속에
있는 것처럼 느껴졌다.

.108 .226 .785 .107

메타버스를 이용하는 동안 내
몸은 현실의 공간에 머무르고
있었지만 나의 마음은
메타버스가 만든 가상의 공간
속에 있는 느낌이었다.

.200 .162 .763 .075

메타버스를 이용하는 동안 나는
메타버스서비스안에있는듯한
느낌이었다.

.157 .137 .761 .247

메타버스 서비스는 '내가 보는
무엇'이기보다는 '내가 방문한
장소'로 느껴졌다.

.108 .245 .524 .109

요인 4: 소셜 프레즌스
대화할때상대방이내이야기에
반응하는 것을 느낄 수 있다

.212 .068 .078 .779

나는 상대방과 같은 공간에
있다는 느낌이 들었다

.087 .278 .140 .756

나는 상대방과 실제
커뮤니케이션 하는 것처럼
느꼈다

.368 -.015 .243 .650

대화할 때 상대방이 내 가까이
있는 것처럼 느껴졌다

.072 .468 .196 .647

고유값(아이겐 값) 2.87 2.77 2.59 2.32
설명된 변량 17.94 17.33 16.21 14.58

누적된 변량 17.94 35.27 51.47 66.05

표 2. 탐색적 요인분석 결과
Table 2. Result of Exploratory Factor Analysis15

나는 내가 메타버스 안에서 나의
의지대로 움직이고 있다고 느꼈다.

16
나는내가메타버스속공간을여기저기
돌아다니고 있다는 느낌을 받았다.
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2. 메타버스 프레즌스 요인과 몰입, 지속이용의도의

영향관계 분석 결과

1) 측정모형 분석 결과

측정모형의 검증을 위해 프레즌스 경험의 구성요소,

메타버스 이용 몰입, 메타버스 지속이용의도 등 6개의

구성개념에 대한 확증적 요인 분석을 수행하였다. 확증

적 요인분석은 AMOS 20을 이용하였으며 모수추정은

최대우도추정법을 통해 산출하였다. 측정모형의 적합도

는 CFI, GFI와 IFI, NNFI, NFI는 0.90 이상이면 양호한

적합도인 것으로 보며, SRMR의 경우 0.08 이하[4], 혹

은 0.10 이하일 경우 적합한 수준으로 받아들여진다[5].

RMSEA는 0.05이하면 매우 우수한 적합도, 0.08이하면

어느 정도 우수한 적합도, 0.1 이하 보통 수준의 적합도

를 지닌 것으로 해석할 수 있다[6]. 확증적 요인분석 결

과 이 연구에서 이용한 측정모형의 적합도 값은 대체적

으로 만족할만한 수준인 것으로 나타났다(χ2(137)=

405.03, p<.001, CFI=.92, NNFI=.90, IFI=.92, SRMR=.05,

RMSEA=.08). Q(χ2/df)값은 2.95로 3 이하의 기준을 충

족시키는 것으로 나타났다(아래 표 2).

구성
개념

항목
요인
적재
치

t-값 P
합성
신뢰
도

평균
추출
분산

공간
프레
즌스

공간1 0.79 　

0.82 0.55
공간2 0.81 13.64 ***
공간3 0.62 10.34 ***
공간4 0.73 12.40 ***

사물
프레
즌스

사물1 0.82 　
0.83 0.61사물2 0.77 12.89 ***

사물3 0.75 12.67 ***
자아
프레
즌스

자아1 0.77 　
0.75 0.56자아2 0.74 11.61 ***

자아3 0.74 11.61 ***
소셜
프레
즌스

소셜1 0.73 　
0.72 0.50소셜2 0.66 9.14 ***

소셜3 0.68 9.34 ***

몰입
몰입1 0.85 　

0.82 0.66몰입2 0.75 13.92 ***
몰입3 0.82 15.54 ***

지속
이용
의도

의도1 0.95 　 0.93 0.85
의도2 0.97 34.43 ***
의도3 0.85 23.13 ***

1. 요인적재치는 표준화 값임.
2. χ2(137)=405.03, p<.001, Q= 2.95
3. CFI=.92, NNFI=.90, IFI=.92, SRMR=.05, RMSEA=.08

표 3. 확증적 요인분석 결과
Table 3. Result of Confirmatory Factor Analysis

다음으로 수렴타당도와 판별타당도를 확인하였다.

먼저 표준화회귀계수(요인적재치)가 0.6이상, 합성신뢰

도가 0.7이상, 평균추출분산이 0.5이상으로 수렴타당도

가 확보되었다. 판별타당도는 구성 개념 각각에 대한

평균추출분산(AVE)이 두 개념들 간의 상관관계 제곱

값의 범위보다 크게 나타날 경우 확보되었다고 판단된

다[7][8]. 분석 결과 모든 잠재변수의 AVE값이 잠재변

수의 상관관계의 제곱 즉 결정계수보다 큰 것으로 나타

남으로써 판별타당도가 확인되었다.

2) 연구모형 분석 결과

연구모형의 적합도를 측정한 결과 설정된 연구 모형

의 적합도 지수는 수용가능한 수준으로 나타났으며(χ

2(137)=405.03, Q=2.95, p<.001, CFI=.92, NNFI=.90,

IFI=.92, SRMR=.05, RMSEA=.08), 다중상관자승(SMC)

값에 따라 본 연구모형이 몰입의 51.6%, 지속이용의도

의 50.5%를 설명하는 것으로 파악되었다.

1. ***p <.001, **p <.01, *p <.05, Q=2.95, CFI=.92, NNFI=.90, IFI=.92,
SRMR=.05, RMSEA=.08

2. 모든 경로의 계수는 표준화 값임
3. 유의미하지 않은 경로는 점선으로 표시함

그림 1. 연구모형 분석결과
Figure 1. Research Model Analysis Results

연구모형 분석 결과 자아프레즌스(β=.56, t=5.71,

p<.001)와 소셜프레즌스(β=.19, t=2.07, p<.05)가 몰입에

유의미한 영향을 미쳤고, 공간프레즌스(β=.34, t=4.17,

p<.001)가 지속이용의도에 유의미한 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 메타버스 이용 몰입도(β=.49, t=5.78,

p<.001)는 지속이용의도에 유의미한 영향을 미치는 것

으로 분석되었다.

정리하면 자아 프레즌스와 소셜 프레즌스만 몰입에

영향을 미쳤는데 이는 나와 타인 즉 ‘인간(Human)’의
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존재와 관련된 인지적 경험이 높으면 이용 몰입도가 높

아지지만, 사물이나 공간과 같은 ‘물체(Object)’의 존재

와 관련된 인지적 경험은 몰입을 이끌어내지 못한다는

것을 의미한다. 한편 물체의 존재에 대한 인식, 즉 공간

프레즌스가 유일하게 지속이용의도에 직접적인 영향을

미치는 것으로 나타났다.

연구문제 경로계수 유의수준

RQ2

공간 프레즌스 → 몰입 0.000
사물 프레즌스 → 몰입 0.060
자아 프레즌스 → 몰입 0.559 <.001
소셜 프레즌스 → 몰입 0.188 <.05

RQ3

공간프레즌스→지속이용의도 0.336 <.001
사물프레즌스→지속이용의도 -0.031
자아프레즌스→지속이용의도 -0.102
소셜프레즌스→지속이용의도 0.127

RQ4 몰입→지속이용의도 0.493 <.001

표 4. 프레즌스가 몰입, 지속이용의도에 미치는 영향 검증
Table 4. The Impact of Presence on Immersion and Intention
to Continuous Use

V. 결론 및 논의

이 연구는 그간 학문 영역이나 연구 주제에 따라 소

셜 프레즌스, 자아 프레즌스로 활용되어 온 프레즌스

경험 요인을 공간 프레즌스, 사물 프레즌스, 자아 프레

즌스, 소셜 프레즌스로 확장하고 이를 탐색적 요인분석

과 확증적 요인분석을 통해 검증하였다는 점에서 연구

의의를 지닌다. 먼저 공간 프레즌스는 이용자가 가상으

로 구현되어 있는 장소를 자신의 의지대로 이동하며 건

물이나 가구 사이를 실제로 움직이고 있는 듯한 인상을

받는 경험을 뜻한다. 다음으로 사물 프레즌스는 가상공

간 안에 놓여져 있는 사물, 물건 혹은 다른 사람(아바

타)에게 손을 뻗으면 실제로 대상에 닿거나 만질 수 있

을 것만 같은 느낌을 받는 경험을 뜻한다. 이를 통해

이 연구는 이용자가 메타버스 공간에서 자기 주위의 상

황과 물체에 대해 예측하고 사물이나 인간의 움직임을

관찰하는 직감, 다시 말해 공간지각능력을 발휘하며 메

타버스 플랫폼을 이용한다는 것을 확인하였다. 특히 선

행연구에서는 밝혀지지 않았던 사물 프레즌스 요인이

요인분석을 통해 도출되었다. 다음으로 자아 프레즌스

는 내가 실제로 메타버스 플랫폼 안에 존재하는 느낌

을, 소셜 프레즌스는 다른 사람들도 내가 입장한 가상

공간에 함께 들어와 있고 내가 그들과 실제로 소통하는

것처럼 느끼는 경험을 뜻한다.

나아가 이 연구는 탐색적 요인분석과 확증적 요인분

석을 통해 도출한 네 가지 프레즌스 요인이 메타버스

이용 몰입과 지속이용의도에 미치는 직·간접적 영향을

분석하였다. 연구 결과 자아 프레즌스와 소셜 프레즌스

가 몰입에 영향을 미칠 뿐만 아니라 몰입을 매개로 지

속이용의도에도 간접적인 영향을 미쳤다. 인간의 존재

에 대한 인지 경험이 몰입도를 높여 궁극적으로 반복적

이용 의도를 높이는 것이다. 메타버스 플랫폼은 이러한

연구결과에 착안하여 이용자가 내 자신과 타인, 유저의

존재를 인식하고 함께 상호작용하는 경험을 극대화할

수 있는 장치를 도입해야 한다. 가령 메타버스 플랫폼

은 게더타운이 제공하는 타일 이펙트(Tile Effects) 중

Portal 기능, Private Area 기능을 벤치마킹할 필요가

있다. 아바타가 Portal 기능이 탑재된 타일로 가면 다른

방이나 공간에 있는 사람들에게 음성 메시지를 전달할

수 있고 반면 Private Area 기능이 탑재된 타일 위에서

는 같은 타일 안에 있는 아바타끼리만 프라이빗하게 대

화가 가능하다. 현실에서 우리는 같은 공간에 있는 사

람 모두와 대화를 하기 위해서는 목소리를 높이고 내

옆에 있는 사람하고만 대화하고 싶을 때는 목소리를 낮

춘다. 게더타운의 Portal 기능과 Private Area 기능은

이용자가 현실과 마찬가지로 메타버스 공간에서도 내

가 원하는 상대와만 대화를 나눌 수 있도록 장치를 마

련해둔 것이다.

한편 메타버스를 이용하는 동안 몰입을 경험하지 못

한 이용자들도 메타버스 플랫폼에서 공간적 프렌즌스

경험 즉 ‘내가(혹은 나의 아바타가) 메타버스 공간을 실

제로 걸어다니고 건물, 가구, 단상 사이로 움직이는 듯

한 느낌’을 인지하는 경험이 쌓이면 앞으로도 계속 메

타버스 플랫폼을 이용할 의향이 높아지는 것을 발견하

였다. 이에 따라 메타버스 플랫폼의 성공을 위해서는

이용자가 가상공간에서 실제로 이동하는 듯한 느낌을

극대화하기 위한 장치를 도입해야 한다. 가령 안내판이

나 지도 표식을 곳곳에 배치하고, (아바타가 돌아서 지

나가야 하는) 기둥, (아바타가 계단을 오르내려야 하는)

계단, 단상, (아바타가 문을 열고 닫는 행위를 수행해야

이동할 수 있는) 출입문, 분리된 공간(회의실, 복도, 전

시장, 휴게실, 방, 거실 등)을 적절히 배치해 이용자의

인지적 어포던스를 높여나갈 필요가 있다. 관련하여 메

타버스의 발전을 위한 메타버스 디자인을 연구한 조희

경(2021)은 이용자로 하여금 특정 행동을 유발시키는
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어포던스 디자인(Affordance Design)을 고려하여 오프

라인과 동일하게 가상세계를 디자인하고 구현해내야

한다고 주장한 바 있다[35].

이처럼 이 연구는 메타버스 이용자가 경험하는 프레

즌스를 공간, 사물, 자아, 소셜 등 네 가지로 하위요인

으로 분석, 검증하였다는 점과 메타버스 이용 몰입과

지속이용의도에 영향을 미치는 프렌즌스 요인을 밝혔

다는 점에서 연구 의의를 지닌다. 다만 이 연구가 새로

운 미디어 기술에 대한 관심과 실제 수용도가 높은 20

대를 연구대상으로 한정하였으나[34], 연령에 따른 메타

버스 이용 정도와 서비스 이용 이유, 주로 접속하는 메

타버스 플랫폼 등이 상이하므로 연령별, 메타버스 플랫

폼별로 세분화된 후속연구가 진행될 필요가 있다. 덧붙

여 메타버스가 현실을 대체하는 대안적인 공간이 아닌

현실의 연장선상에 있는 공간으로 역할할 수 있도록 메

타버스 이용자의 프렌즌스 경험과 몰입 경험을 예측하

는 다양한 변수를 개발, 검증하는 후속연구가 진행되길

기대한다.
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