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메타버스 플랫폼에서 자기표현과 어포던스가 이용의도에 

미치는 영향: PAD 매개효과를 중심으로

The Effect of Self-presentation and Affordance on Intention to Use 

Metaverse Platforms: Mediating Effects of Emotional Responses(PAD)

전영진1, 전종우2*

Young-Jin Jeon1, Jong-woo Jun2*

요 약

본 논문은 메타버스에 대한 PAD에 영향을 미치는 선행요인과 PAD의 결과요인을 살펴본 연구이

다. 메타버스 이용자들을 대상으로 설문조사를 실시하여 자기표현과 어포던스가 PAD에 미치는 영향

과 PAD를 거쳐 이용의도에 영향을 미치는지 알아보았다. 연구 결과 자기표현은 PAD 중 각성과 지배

에 긍정적인 영향을 미치고 있었으며, 어포던스는 즐거움, 각성, 지배 모두에 긍정적인 영향을 미쳤다. 

PAD 중 즐거움은 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미치고 있었고 지배는 유의한 부(-)의 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 마지막으로 자기표현과 어포던스는 PAD를 순차적으로 매개하여 이용의도에 

긍정적인 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 메타버스 이용의도를 위한 자기표현과 어포던스, PAD의 역

할과 관계가 중요하다는 시사점을 제공한다. 더불어 메타버스 내에서 이용자가 경험하는 PAD의 메커

니즘을 제공함과 동시에 자기표현과 어포던스에 따른 PAD 변화와 이용의도 관계를 규명하였다는 점

에서 의의가 있다. 또한, 선행연구와 달리 자기표현이 유희라는 즐거움에 절대적인 영향을 미치는 것

이 아니라는 것을 증명한 점, 그리고 메타버스 기반에서 자기표현이 각성과 지배에 영향을 미치는 사

례가 부족한 상황에 그 영향을 실증하였다는 것이 시사하는 바가 크다.

핵심어 : 메타버스, 자기표현, 어포던스, PAD, 이용의도

Abstract

This study examines the antecedents influencing PAD(Pleasure, Arousal, Dominance) in the context of 

metaverse and the resulting factors of PAD. A survey was conducted among metaverse users to investigate 

the effects of self-expression and affordance on PAD, and whether these factors influence usage intention 

through PAD. The research findings indicate that self-expression positively affects arousal and dominance 

among the PAD dimensions, while affordance positively influences all three dimensions: pleasure, arousal, 

and dominance. Among the PAD dimensions, pleasure showed a significant positive effect on usage 

intention, whereas dominance exhibited a significant negative effect. Finally, self-expression and affordance 

sequentially mediated through PAD to positively influence usage intention. These results provide insights 
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into the importance of the roles and relationships of self-expression, affordance, and PAD in determining 

metaverse usage intention. In addition, it is significant in that it provides the mechanism of PAD 

experienced by users within the metaverse and clarifies the relationship between PAD changes and usage 

intentions based on self-expression and affordance. Furthermore, unlike previous studies, it proves that 

self-expression does not have an absolute influence on the Pleasure of play, and it is highly significant that 

it demonstrates the influence of self-expression on arousal and domination in the metaverse, where there are 

few cases of such influence.

Keyword : Metaverse, Self-presentation, Affordance, PAD, usage intention

1. 서론

Chat GPT 등장 이후 전 세계는 AI에 열광하고 있으며 메타버스 개발 열풍이 다시 주목 받고 있

다. Meta 역시 AI를 활용해 2023년 10월부터 ‘Liv’와 ‘Grandpa Brian’ 같은 AI 페르소나를 Facebook

과 Instagram에 도입하였으며, 이용자와 감정적 유대를 형성하는데 사용하였다 [1]. 이 기능은 2024

년 Grandpa Brian이 수익을 위해 감정적 유대를 형성하는 것이 목적이라고 밝히면서 논란이 된 후 

2025년 1월 3일경 삭제되었다 [2]. 메타버스는 이용자들에게는 하나의 놀이다. 놀이는 어떤 것을 

성취하고 안락감을 느끼기 위한 행동의 시도인 동시에 자신의 세계를 변화시키고 혁신시켜 나갈 

수 있다 [3]. AI 기술로 인해 이용자 경험이 향상되고 윤리적 고려사항 역시 대두되고 있는 실정에

서 더욱 강조되는 것은 메타버스 이용자의 자기표현과 감정반응 그리고 이용자를 둘러싼 메타버스 

환경이다. 이런 이슈를 배경으로 본 연구는 자기표현과 어포던스가 PAD에 미치는 영향과 이것이 

다시 이용의도에 미치는 영향력을 메타버스 플랫폼 기반으로 살펴본 연구이다. 메타버스에서 몰입

을 위해 제공되는 환경과 이용자의 심리적 요인이 이용의도에 어떠한 영향을 미치는지, 그 이해가 

중요하다는 문제의식을 바탕으로 본 연구는 시작되었다. 이용자들은 메타버스라는 어포던스에 둘

러싸여 놀이를 통해 자기표현과 함께 PAD를 일으키고 있지만, 이런 요소가 이용자들의 감정에 얼

마나 영향을 미치는지, 이후 이용의도까지 영향을 줄 수 있는지 그 연구가 더 필요한 상황이다. 이

에 본 연구는 PAD 모델을 적용하여 자기표현과 어포던스를 심리적 자극 요인으로 보고 PAD를 거

쳐 이용의도까지 연결되는 연구모형을 통해 메타버스 이용자의 반응 및 이용 메커니즘을 증명해보

고자 한다. 이에 따라 선행요인으로는 자기표현과 어포던스를 선정하였고 매개 요인으로 PAD를, 

결과요인으로 이용의도를 질문하였다.

2. 이론적 논의

2.1 자기표현(self-presentation)

자기표현이란 타인을 대상으로 자신을 나타냄으로써 타인에게 자신을 긍정적인 인상을 보유한 
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존재로 인식하게 만들며, 부정적인 인상 인식률을 최소화하기 위한 행위로 정의할 수 있다 [4]. 이

런 행동은 심리적으로 내제되어 있는 정체성의 재확인을 위한 활동이며, 자기표현을 통해 물질적

인 이득이나 심리적인 만족감, 안정감을 채우기 위한 개인의 욕구이다. 자기표현은 고프만 [4]이 

정의한 것처럼 두 가지 다른 일상생활인 무대 앞과 무대 뒤의 ‘공연’ 형태로 나타난다. 무대 앞 공

연은 다른 사람이나 관객 앞에서 진행되는 공연이므로 개인은 다른 사람의 마음에 어떤 인상을 주

는지에 더 많은 관심을 기울이는 경향이 있으며, 이와 대조적으로 무대 뒤 공연은 관객이 없거나 

더 친숙한 관객이 있을 때 진행되는 공연이기에 이런 상황에서 개인은 더 솔직해지는 경향이 있

다. 앞서 언급한 경향은 메타버스 플랫폼에서 그 현상이 더 자주 발생하는데, 블로그(Blog)와 세컨

드 라이프(Second Life) 참가자의 자기표현을 조사한 연구에 따르면 개인이 오프라인이라는 무대 

뒤에서 자신을 꾸민 뒤, 그 페르소나로 온라인이라는 무대 앞에 등장하여 공연에 참여하는 것으로 

나타났다 [5]. 또 다른 선행연구에 따르면 SNS 이용자는 온라인에 노출되는 자기표현으로 타인의 

피드백을 받는 전 과정에서 쾌락적 태도인 재미와 즐거움을 경험하는 것으로 밝혀졌다 [6]. 또한 

가상공간에서도 유희를 경험할 수 있으며 메타버스와 이용자의 상호작용이 유희적인 경험을 제공

하는 것으로 나타났다 [7]. 이외에도 문수민의 연구 결과 또한 앞선 연구와 일맥상통하는 것으로 

나타났다 [8].

2.2 어포던스(affordance)

어포던스란 인간을 둘러싸고 있는 환경을 의미하고 자극을 제공해주는 모든 것이라 정의할 수 

있으며, 인간, 물질, 물체, 사상, 동물, 인공물 등 환경 속에서 존재하는 모든 것은 어포던스를 갖고 

있음과 동시에, 우리 주변을 둘러싼 환경의 모든 것에는 어포던스가 숨겨져 있다 [9]. 어포던스가 

중요한 이유는 이용자의 추론이나 사전지식같이 상위수준의 인지처리 없이 도구의 물리특성이 이

용자의 직관적 행위를 유발하기 때문이다 [10]. 하트슨은 어포던스를 필요에 의해 물리적인 어포던

스(physical affordance)와 인지 어포던스(cognitive affordance), 감각 어포던스(sensory affordance), 기능 

어포던스(functional affordance)로 분류하였다 [11]. 물리 어포던스는 이용자들이 서비스 인터페이스

에서 조작 행동을 도와주는 특성을 갖고 있으며, 인지 어포던스는 사물을 어떻게 이용할 수 있는

가를 안내해주고 조작에 대한 명확한 단서들을 제공한다 [12]. 감각 어포던스는 이용자들이 서비스

를 깨닫고 지각할 수 있도록 도와주며 [13], 기능 어포던스는 가용성 및 유용성의 결합을 강조하며 

이용자들의 의도를 최대한 만족시키고 목적을 간단하게 실현하도록 해준다 [11]. 오승묵과 성총이

와 양성병은 연구를 통해 어포던스가 이용자의 만족도와 즐거움, 집중력에 유의미한 영향을 미침

을 증명하였다 [14][15]. 이지훈 외 3인은 연구를 통해 이용자가 공간 내 환경 자극을 정보로 수용

하여 처리한 결과 즐거움, 활동적 각성의 감정적 상태로 나타난다고 결론 내렸으며 [16], 나은영과 

나은경은 어포던스가 메타버스 플랫폼이라는 소통 공간으로 진입을 촉진시키는 역할을 한다고 주
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장하였다 [17]. 이처럼 선행연구를 통해 어포던스가 이용자를 둘러싼 상황에서 자극을 통해 PAD를 

이끌어내는 중요한 요인인 것으로 밝혀졌다.

2.3 감정반응(PAD-pleasure, arousal, dominance)과 가설

감정반응은 PAD(pleasure, arousal, dominance)로 설명할 수 있는데, Mehrabian & Russell은 PAD가 

일반적인 환경 상황에서 개인의 특성인 정서적 반응을 설명할 수 있다고 제시하였다 [18]. “즐거움

(pleasure)은 어떤 상황에 있어서 좋거나(good), 기쁘거나(joyful), 행복한 혹은 만족된(satisfied) 감정

을 느끼는 정도와 관련되고, 각성(arousal)은 흥분되거나(excited), 자극되거나(stimulated), 기민한

(alert), 혹은 활동적(active)이라고 느끼는 정도를 나타내며, 지배(dominance)는 어떤 상황에 있어서 

개인의 활동에 통제를 받거나 자유롭다고 느끼는 정도와 관련된다” [18]. PAD에서 지배와 각성, 

즐거움 간에 영향관계를 살펴본 선행연구에 따르면 지배가 활성화된 각성에 직접적이고 긍정적인 

영향을 미쳤으며 [19][20], 각성이 즐거움에 직접적이고 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다 

[21][22]. 실무에서 PAD는 TV나 광고, 온라인 쇼핑, 비디오 게임 등 다양한 미디어 콘텍스트에 적

용되어왔으며 [23], PAD를 기반한 미디어 감정반응 측정은 이용자 행동을 예측하는데 효과적임이 

증명되었다 [24]. 미디어 감정반응(media emotional responses)이란 미디어 기술을 통해 이용자의 감

정을 자극하여 반응을 일으키는 과정으로, 이용자들은 미디어를 통해 다양한 경험을 획득할 수 있

다. 이용자들이 미디어를 이용하는 이유는 다양하지만 그 중 감정적인 만족을 추구하는 것이 주요 

이유 중 하나이다. 감정이란 주관적으로 느끼는 일반적인 정신 상태로 개인이 의식적으로 경험하

는 것으로 광범위한 현상을 포괄하며 매우 복잡한 경험을 의미한다 [8]. 감정은 미디어를 통해 외

부의 대상과 관계하면서 마음에서-세계로의 지향적 구조를 가지는 특징이 있다 [25]. 감정반응은 

외적 자극으로 인하여 신체 리듬이 고조되어 나타나는 반응으로, 복잡하고 풍부한 감정 경험임과 

동시에 포괄적인 감정 상태를 말한다 [26]. 문수민은 메타버스 플랫폼의 한 종류인 실감형 미디어

를 활용한 연구를 통해 일탈체험과 심미체험은 이용자들의 즐거움(pleasure)을 증가시켰고, 교육체

험과 일탈체험은 각성(arousal)을 증가시켰으며, 교육체험과 일탈체험, 심미체험은 지배(dominance)를 

증가시켰음을 밝혀냈다 [8]. 이에 본 연구에서도 PAD(pleasure, arousal, dominance)의 세 가지 감정

차원을 중심으로 자기표현과 어포던스와의 영향관계를 살펴보고자 다음과 같은 가설을 설정하였

다.

H1. 자기표현은 PAD에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-1. 자기표현은 즐거움에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-2. 자기표현은 각성에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-3. 자기표현은 지배에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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H2. 어포던스는 PAD에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-1: 어포던스는 즐거움에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-2: 어포던스는 각성에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-3: 어포던스는 지배에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.4 이용의도(intention to use)와 가설

이용의도는 개인의 신념과 의지가 포함되어 미래의 행동으로 이어질 가능성이 높은 것으로, 미

래에 어떻게 하고자 하는가를 의미하는데 [27], 이용자가 특정 브랜드나 상품에 대해 태도를 형성

한 후 브랜드나 상품을 이용하고자 하는 이용자 개인의 신념 혹은 의지로 정의된다 [28]. 

Mehrabian & Russell은 환경에 대한 개인의 PAD가 이용자의 이용의도에 영향을 미쳐 접근-회피의 

행동을 유발한다고 제시했다 [18]. 접근 행동은 특정 장소에 머무르며 친근감을 느끼고 몰입하여 

자신의 계획을 실행하는데 긍정적인 영향을 미치는 것이며, 회피 행동은 상반된 현상을 보이는 것

이다 [16]. Mehrabian & Russell은 “접근-회피행동을 물리적 환경에 머무르고 싶거나 떠나고 싶은 

욕망, 주위를 살펴보고 환경을 탐색할 욕망, 환경과 소통하거나 동화하지 않고 지루한 채 남아있으

려는 경향, 환경과 소통하려는 욕망과 의지, 다른 사람들과 소통을 피하고 무시하려는 경향, 임무 

수행에 대한 만족의 강화/방해로 구분하였다 [29].” 앞서 살펴본 내용을 정리하면 이용의도는 PAD

를 바탕으로 서비스나 상품에 대한 평가나 소비 행동과 관련된 구매의도, 추천의도, 재방문의도와 

같은 미래행동을 계획하고 수정하려는 신념 혹은 의지라고 정의할 수 있다 [16]. PAD와 이용의도

의 관계를 증명한 선행연구를 살펴보면 즐거움은 이용의도에 유의미한 영향을 미치며 그 영향력을 

통해 이용자의 긍정적 행동을 유도하였다 [30]. 이경미는 고객감정이 이용의도에 미치는 연구에서 

즐거움과 지배가 이용의도에 유의미한 영향을 미친다고 밝혔으며, 그 중 즐거움은 높은 영향을 미

친다고 하였다 [31]. 또한, 이용자는 상품이나 서비스를 이용하면서 느꼈던 PAD가 여러 가지의 형

태로 행동 변화를 만드는데 이로 인하여 개인의 PAD에 따라 재이용의도가 생길 수도 있다 [32]. 

PAD는 이용자의 감정반응과 행동에 미치는 영향을 설명하는데 효과적인 모델로 활용되었으며 

[33], 최근 연구에서도 이용의도를 설명하기에 적합한 모델로 제시되어왔다. 이외에도 PAD의 매개

효과 연구를 살펴보면, 메타버스 환경에서 자기표현은 자기확장 경험을 제공하는데 자기확장을 경

험한 이용자는 감정적 반응과 행동에 영향을 받아 지속이용의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다 [34]. 또한 자기표현에 의한 긍정적인 감정 경험은 이용자의 행동적 참여를 증가시키는

데, 이는 메타버스 환경에서 이용자의 더 활발한 활동과 상호작용으로 이어진다 [34]. 이 외에도 

메타버스 어포던스와 이용자의 자기표현은 지배에 긍정적인 영향을 미쳐 각성과 즐거움을 순차적

으로 거쳐 이용의도까지 영향을 미치는 것으로 나타났다 [24]. Hsieh 외 3인의 연구에서도 PAD를 

적용한 결과 지배와 각성, 즐거움을 거쳐 이용의도에 긍정적인 영향을 미쳤으며 [22], 이용자 태도
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를 분석한 Elliott 외 2인 연구에서도 어포던스는 PAD를 거쳐 이용의도에 유의한 영향을 미쳤다 

[35]. 이에 본 연구에서도 PAD(pleasure, arousal, dominance)의 세 가지 감정차원이 이용의도에 미치

는 영향관계를 살펴보고자 다음과 같은 가설을 설정하였다.

H3. PAD는 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-1. 즐거움은 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-2. 각성은 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-3. 지배는 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4. 자기표현은 PAD를 순차적으로 매개하여 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것

이다.

H5. 어포던스는 PAD를 순차적으로 매개하여 이용의도에 유의한 정(+)의 영향을 미칠 것

이다.

3. 연구 설계

3.1 연구 모형

본 연구는 메타버스 플랫폼에서 자기표현과 어포던스가 PAD를 매개하여 이용의에 미치는 영향

을 알아보기 위한 연구로 연구 모형은 [그림 1]과 같다.

[그림 1] 연구 모형

[Fig. 1] Research Model
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3.2 표본

본 연구를 위해 온라인 설문 회사를 통하여 조사를 진행하였으며, 조사에 참여한 인원은 총 408

명이었다. 인구통계학적 결과로 남성은 204명(50%)이었고, 여성 참여자는 204명(50%)이었다. 표본

의 연령은 30대 168명(41.2%), 20대 111명(27.2%), 40대 93명(22.8%), 50대 29명(7.1%), 60대 7명

(1.7%) 순으로 나타났다. 직업은 회사원이 263명(64.5%)으로 가장 높았으며, 전문직 45명(11%), 학

생 33명(8.1%), 주부 19명(4.7%), 자영업 18명(4.4%), 무직 17명(4.2%), 기타 14명(3.2%) 순으로 나타

났다. 이용 경험이 있는 메타버스는 중복응답 결과, 가상세계 408명(100%), 라이프로깅 389명

(95.3%), 거울세계 355명(87%), 증강현실 289명(70.8%) 순으로 나타났다.

3.3 측정

측정항목은 선행연구에서 사용한 설문을 본 연구에 맞게 수정하였다. 독립변인 중 자기표현은 

Bhattacharya, Rao, & Glyn의 항목으로 측정하였으며 [36], 어포던스 측정에는 전종우의 항목으로 측

정하였다 [37]. PAD는 Havlena & Holbrook의 항목을 [38], 이용의도는 Stafford, M. R., Stafford, T. 

F., & Chowdhury, J.의 항목으로 측정하였으며 [39], 측정항목들과 항목별 평균값, 표준편차, 확인적 

요인분석값, 측정항목 합산 지수를 정리한 자료는 [표 1]와 같다.

  [표 1] 설문 측정항목

  [Table 1] Survey Questions

구조 측정항목 M SD CFA

자기

표현

나는 나의 현재 기분이나 감정 상태를 표현하고 싶다 4.66 1.33 .697

나는 나의 최근 상황들을 업데이트해서 보여주고 싶다 4.35 1.47 .893

나는 나의 개성을 표현하고 싶다 4.71 1.36 .732

측정항목 합산 지수 4.57 1.38 α=.82
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4. 연구 결과

4.1 결과

제안한 연구모델을 검증하기 위해 SEM분석을 실시하였다. 분석 결과 카이스퀘어와 자유도 비율

(641.043/218)이 2.941이고 CFI=.944, NFI=.919, IFI=.944, TLI=.935, RMSEA=.069로 나타났다. 다음으

로 연구모델의 가설을 확인하기 위해 변인 간의 경로계수를 살펴보았다. 첫 번째 가설 관계군인 

자기표현과 PAD의 관계에서 자기표현과 즐거움은 통계적으로 유의미 하지 않았다(H1-1: γ=.046, 

어포

던스

메타버스는 내가 생각하는 흐름대로 자연스럽게 조작할 수 있는 편이다 4.39 1.23 .785

메타버스는 사용하기 쉬운 편이다 4.38 1.22 .803

메타버스는 최소한의 조작을 통해 원하는 기능을 할 수 있게 해주는 편

이다
4.45 1.14 .847

메타버스는 내가 사용하고자 하는 기능이나 메뉴들이 어디 있는지 쉽게 

예상할 수 있도록 해주는 편이다
4.38 1.17 .887

메타버스는 다음 상황을 예측할 수 있도록 확실한 피드백을 제공해주는 

편이다
4.23 1.19 .775

측정항목 합산 지수 4.37 1.12 α=.91

즐거

움

메타버스 플랫폼은 나를 행복하게 한다 4.27 1.24 .880

메타버스 플랫폼은 즐겁다 4.54 1.22 .890

메타버스 플랫폼은 만족스럽다 4.36 1.26 .901

메타버스 플랫폼은 마음을 편하게 해준다 4.03 1.27 .857

측정항목 합산 지수 4.30 1.25 α=.93

각성

메타버스 플랫폼은 자극적이다 4.50 1.27 .605

메타버스 플랫폼은 흥분된다 4.19 1.28 .813

나는 메타버스 플랫폼에 열광한다 3.67 1.42 .878

메타버스 플랫폼은 나를 자극한다 3.88 1.41 .906

측정항목 합산 지수 4.06 1.35 α=.88

지배

메타버스 플랫폼은 나를 통제한다 3.16 1.42 .799

메타버스 플랫폼은 내게 영향을 미친다 3.78 1.51 .839

메타버스 플랫폼은 위압적이다 3.05 1.43 .803

메타버스 플랫폼은 내게 어떤 방향을 제시한다 3.40 1.42 .837

측정항목 합산 지수 3.35 1.45 α=.89

이용

의도

기회가 되면 메타버스를 이용할 것 같다 4.90 1.16 .923

기회가 되면 메타버스를 이용할 가능성이 높다 4.96 1.19 .914

기회가 되면 메타버스를 이용할 생각이 있다 4.94 1.17 .901

측정항목 합산 지수 4.93 1.17 α=.94
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p>.05). 하지만 각성에는 통계적으로 유의미한 영향을 미쳤으며(H1-2: γ=.108, p<.05), 지배에도 유의

미한 영향을 미쳤다(H1-3: γ=.132, p<.05). 두 번째 가설 관계군인 어포던스와 PAD의 관계에서 어

포던스는 즐거움에 긍정적인 영향을 미치고 있었고(가설2-1: γ=.289, p<.001), 각성에도 긍정적인 영

향을 미치고 있었다(가설2-2: γ=.272, p<.001). 또한 어포던스는 지배에도 긍정적인 영향을 미치는 

것으로 나타났다(가설2-3: γ=.461, p<.001). 세 번째 가설 관계군인 PAD가 이용의도에 미치는 영향

에서 즐거움은 이용의도에 긍정적인 영향을 미쳤지만(가설3-1: β=.684, p<.001), 각성은 이용의도에 

유의한 영향을 미치지 않았다(가설3-2: β=.151, p>.05). 다음으로 지배는 이용의도에 부정적인 영향

을 미치는 것으로 나타났다(가설3-3: β=-.190, p<.05). 네 번째 가설 관계군인 자기표현과 이용의도 

간에 PAD의 다중 매개효과에서 자기표현이 지배와 각성(β=.082, 95% CI[.006, .165], p<.05), 즐거움

(β=.119, 95% CI[.051, .191], p<.001)을 순차적으로 거쳐 이용의도에 미치는 간접효과는 통계적으로 

유의미한 것으로 나타났다(가설4: β=.116, 95% CI[.042, .190], p<.01). 다섯 번째 가설 관계군인 어

포던스와 이용의도 간에 PAD의 다중 매개효과에서 어포던스가 지배와 각성(β=.284, 95% CI[.198, 

.379], p<.001), 즐거움(β=.348, 95% CI[.282, .425], p<.001)을 순차적으로 통해 이용의도에 미치는 간

접효과는 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(가설5: β=.432, 95% CI[.359, .502], p<.001). 모든 

가설의 결과를 정리한 것은 [그림 2]와 같다.

[그림 2] 분석 결과

[Fig. 2] Results of Analysis

4.2 논의 및 결론

본 연구의 결론을 요약하면 다음과 같이 요약된다. 첫째, 자기표현은 PAD 중 각성과 지배에 유
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의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 자기표현이 각성과 지배에 미치는 영향 결과는 문수

민의 실감형 미디어 체험 연구 결과와 일치한다 [8]. 이러한 결과는 이용자들이 특별하고 차별화된 

체험을 통해 다차원적인 감정을 경험하는 것으로, 자극을 통한 각성과 통제라는 지배를 통해 자신

의 존재감을 확인하고 있다는 것을 보여준다. 이는 메타버스에 자기표현을 표출할 수 있는 다양한 

방안이 구축된다면 메타버스를 체험할 때 이용자의 감정반응이 늘어날 것으로 판단된다. 자기표현

이 즐거움에 유의한 영향을 미치지 않은 점은 자기표현의 효과가 상황에 따라 달라질 수 있기 때

문이다. 이용자의 자기표현은 메타버스 플랫폼 특성에 따라 서로 다른 경험과 감정반응을 유발할 

수 있고, 이용자의 이용 습관에 따라 감정반응이 다르게 작용한다 [40]. 그렇기에 메타버스 이용자

의 자기표현으로 즐거움을 유발하기 위해서는 단순 감정반응의 차원이 아닌 플랫폼 특성과 이용자

의 습관 등을 고려하여 다차원으로 즐거움을 유도해야 한다. 둘째, 어포던스는 즐거움과 각성, 지

배 모두에 유의한 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 성총이와 양성병의 연구에서 역시 어포

던스가 이용자의 즐거움과 집중력에 유의미한 영향을 미친다고 나타나 본 연구의 결과를 지지해주

고 있다 [15]. 이런 결과는 이용자가 메타버스 이용 시 기본적인 조작이 쉽고 현실과 같이 자연스

러우며 기능과 상황이 예측 가능한 범주 안에 있어야 감정반응을 이끌어 낼 수 있다고 해석할 수 

있다. 따라서 메타버스 플랫폼은 현실과 같은 높은 수준의 어포던스를 마련하여 이용자가 감정반

응이 충분히 발생할 수 있도록 개발해야 할 것이다. 높은 수준의 어포던스로 이용자의 충분한 감

정반응을 이끌어 낸다면 이용자가 메타버스에서 몰입까지 경험할 수 있을 것이다 [41]. 셋째, PAD 

중 즐거움은 이용의도에 유의한 긍정적 영향을 미쳤으며 그 효과 또한 높았다. 선행연구에서도 같

은 영향 관계와 높은 효과가 나타났으며 [42], 이러한 결과는 즐거움이 클수록 이용의도로 이어질 

가능성이 높다는 것을 보여준다. 다음으로 각성은 이용의도에 유의한 영향을 미치지 않는데, 이는 

일반적으로 자극을 통한 각성은 장시간 유지되기 힘들기에 이용의도에 영향을 미치기 어렵기 때문

이다 [43]. 그렇기에 이용의도에 영향을 미치기 위해서는 각성 유지 시간과 효과를 높여야 하며, 

이를 위해서 각성을 강도에 따라 단계별로 설정하여 자극 유지 시간과 효과를 확장시켜야 할 것이

다. 이와 반대의 결과로 지배는 이용의도에 부정적인 영향을 미치는 것으로 나타났는데, 이는 메타

버스의 감시와 통제 기능이 이용자에게 불안과 불신을 야기했기 때문이다 [44]. 즉, 메타버스에서 

이용자가 통제력을 잃는다고 느끼게 되면 이용의도에 부정적인 영향을 미친다고 볼 수 있다. 따라

서 메타버스 이용자의 이용의도를 높이기 위해서는 선택적 자유로움을 높이면서 지배를 지각하지 

못하게 하는 방안을 마련해야 할 것이다. 넷째, 자기표현과 어포던스가 PAD를 순차적으로 매개하

여 이용의도에 유의미한 간접효과 영향을 미치는 것으로 나타났다. 선행연구인 Hall 외 2인의 연구

에서도 메타버스 플랫폼에서 이용자의 자기표현과 어포던스가 PAD를 순차적으로 매개하여 이용의

도에 영향을 주었으며 [24], Elliott 외 2인 연구 결과 역시 본 연구 결과를 지지해주고 있다 [35]. 

본 결과는 자기표현과 어포던스가 이용자의 지배감과 각성 수준을 높이고 이어 즐거움을 증가시켜 
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궁극적으로 이용의도를 향상시킨다는 것을 의미한다. 이는 이용자 경험 설계에 있어 자기표현의 

기회와 어포던스 제공이 중요하며 특히, 어포던스의 간접효과(β=.432)가 자기표현의 간접효과(β

=.116)보다 더 큰 것으로 나타났기에 어포던스가 이용의도 향상에 큰 영향을 미칠 수 있음을 시사

한다. 마지막으로 PAD가 자기표현 및 어포던스와 이용의도 간에 중요한 매개 역할을 한다는 점을 

확인했다는 것에 의의가 있다. 본 연구는 기존의 메타버스 어포던스와 디자인 유형 및 속성과 관

련된 선행연구에서 이용자 유형별 수준과 디자인 요소 측면을 강조한 연구와 달리, 이용자의 감정

반응 측면에 초점을 두어 그간 메타버스 연구 분야에서 다소 소홀히 다루었던 자기표현과 어포던

스, PAD 척도를 도입하여 유의한 결론을 도출하였다. 이는 메타버스 내에서 이용자가 경험하는 

PAD의 메커니즘을 제공함과 동시에 자기표현과 어포던스에 따른 PAD 변화와 이용의도 관계를 규

명하였다는 점에서 의의가 있다. 또한, 선행연구와 달리 자기표현이 유희라는 즐거움에 절대적인 

영향을 미치는 것이 아니라는 것을 증명한 점, 그리고 메타버스 기반에서 자기표현이 각성과 지배

에 영향을 미치는 사례가 부족한 상황에 그 영향을 실증하였다는 것이 시사하는 바가 크다. 본 연

구를 실무적 입장에서 고려한다면 메타버스 이용자의 즐거움을 높이기 위해 아바타의 다양한 이용 

수준을 제공하여 트렌드에 민감한 이용자도 자기표현에 적극 참여하도록 유도해야 한다. 또한, 메

타버스 개발자는 이용자의 높은 이용의도를 이끌어내려면 어포던스의 세부적인 환경을 기반으로 

높은 PAD를 체험할 수 있는 상황을 유도하여 제공하여야 할 것이다. 이러한 시사점에도 불구하고 

본 연구는 다음과 같은 한계점을 갖고 있다. 첫째, 메타버스 내에서 이용객이 경험하는 PAD와 이

용의도 간에 영향관계를 규명하는데 초점을 두어 어포던스를 단일차원으로 측정하였다. 따라서 어

포던스를 다차원적 관점에서 접근하여 어떤 요인이 PAD에 직접적으로 영향을 미치는지 구체적으

로 살펴볼 필요가 있다. 둘째, 본 연구는 증강현실, 가상세계, 일상기록, 거울세계를 기반으로 한 

다양한 메타버스 서비스 환경에서 포괄된 표본을 바탕으로 수행되었고 설문 대상자들의 자기보고 

형태의 관찰 연구로 조사되었다는 점에서 한계가 있다. 향후에는 특정 메타버스 서비스 환경에서 

실험 연구를 통해 요인 간 인과관계를 명료하게 증명할 필요가 있으며, 특히 이용의도가 높아지는 

특정 조건이나 맥락이 무엇인지 세밀하게 연구할 필요가 있다.
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