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< 국문초록 >

본 연구는 메타버스에서의 사용자 인터페이스에 따른 미디어 풍요성, 그리고 이에 따른 사용자의 경험을 메타버스 내

에서 사용자의 객관적인 퍼포먼스, 사용자의 주관적인 사용자 인터페이스 인식, 현존감, 그리고 사용자가 느낀 즐거움이

라는 측면에서 다각적으로 분석한다. 2(UI 상호작용성: HUD vs. 고정 UI) x 2(시각적 단서: 유 vs. 무 )그룹내 반복측정

실험 결과, 사용자들은 시각적 단서가 존재할 때 객관적인 지표와 주관적인 지표 모두 보다 긍정적으로 나타났다. 또한,
메타버스 사용자가 경험한 즐거움에 있어서 인터페이스에 대한 유용성에 대한 인식의 유의미한 매개효과가 발견됐다.

주제어: 메타버스, 가상현실, 미디어 풍요성, 사용자 경험, 현존감, 게임
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1. 서론
 

코로나19의 영향으로 집에서 보내는 시간이 증가함

에 따라 가상현실 게임 시장이 확장되고 있다. 이와 

관련, 리서치 앤 마켓(Research and Markets 2022)에 따

르면 가상현실 게임 시장이 2021~2026년에 걸쳐 연평

균 32.75% 성장할 것이라 예측했다는 점에서 가상현

실 게임 시장의 성장을 긍정적으로 보고 있다.

메타버스에서 사용자 경험은 실감 미디어의 성공 

여부를 좌우할 수 있는 요소로, 뉴미디어의 이용에서 

휴먼팩터의 중요성은 갈수록 커지고 있으며 메타버스

에서도 이는 역시 핵심가치이다(정동훈, 2016; 송원철, 

정동훈, 2021a). 그러나 헤드마운트 디스플레이(head- 

mount display; HMD)와 같은 출력장치를 사용해 접근

하는 메타버스는 심리적 불편함, 즉, 사용자가 게임을 

즐기기 위해 감당해야 하는 부담을 포함한 부정적인 

측면이 다수 존재한다(이창섭, 이현정 2018). 이 때문

에 메타버스와 사용자를 효과적으로 연결해 주는 

‘UI(User Interface)’ 측면에서 사용자의 접근성을 확보

하기 위해 효율적인 UI 디자인이 필요하다. 박준홍, 

이준상(2020)은 가상현실 게임과 관련된 다수의 선행 

연구에서는 사용자 경험을 기술적인 측면에서만 다루

는 경향을 보여왔다고 지적했다.

상호작용성(interactivity)이 높은 미디어에 있어서 UI

는 사용자와 매체를 연결해 준다는 점에서 핵심적인 

역할을 한다. 같은 이유로, 메타버스와 특성을 일부 공

유하는 게임과 같은 경우, UI의 배치에 대한 연구가 

많이 진행됐다(Powers et al., 2013). 일례로, 융합형 

UI(Integrated UI)의 경우, 사용자의 관여도(involvement)

를 높이고(Llanos & Jørgensen 2011), 게임 인터페이스

의 자연스러움은 사용자가 게임에 얼마나 몰입하고 게

임에서 얼마나 큰 즐거움을 느끼는지에 직간접적인 영

향을 주는 것으로 나타났다(Skalski, et al., 2011). 특히, 

UI의 표현 방식은 단지 사용자의 감성적인 경험 뿐 아

니라 게임 안에 등장하는 광고의 효과에도 영향을 주는 

것으로 밝혀졌기 때문에(Jeong et al., 2011) 메타버스에

서의 UI에 대한 이해는 사용자의 긍정적인 경험을 확

보하는 것 뿐만 아니라, 해당 매체의 상업적인 성공 

여부와도 직결되는 문제라고 볼 수 있다.

이와 같은 중요성에도 불구하고 아직 메타버스 게

임 분야의 UI 연구는 상대적으로 미비하다. 메타버스

는 게임과 실제로 많은 유사점을 지니지만, 무엇보다 

HMD를 사용한다는 점에서 일반적인 게임과는 사용

자의 경험이 상이하다. 구체적으로, 메타버스의 HMD 

사용자는 압도적으로 높은 몰입감을 경험하여 많은 

정보를 흡수하려 하는 동시에 HMD 특유의 부작용으

로 인해 정보 과다로 인한 인지적 피곤함을 호소할 가

능성이 높기 때문에, 효율적이고 특별한 인터페이스 

디자인이 매우 중요하다.

이에 본 연구에서는 사용자 경험적 관점에서 메타

버스 내 UI를 분석하고자 한다. 특히, UI 디자인에 있

어 은유(metaphor), 정보(information), 오리엔테이션

(orientation), 이동성(navigation) 등의 요소 중에서 사용

자의 정보처리(information processing)에 집중하여 효

율적인 UI 디자인을 제시하려고 한다. 사용성 평가 이

론을 바탕으로 가상현실 게임 UI 표현 방식(HUD UI

와 Spatial UI)이 게임 사용성에 미치는 영향을 분석하

고, 미디어 풍요성 이론을 바탕으로 가상현실 게임 플

레이를 도와주는 시각적 단서(visual cue)의 유무가 게

임 사용성에 미치는 영향을 확인할 것이다. 본 연구는 

1인칭 메타버스 게임 내 UI 표현 방식과 시각적 단서

의 유무에 따라 사용자 경험적 측면의 차이를 확인하

여 학술적인 함의를 제공함과 동시에 메타버스 콘텐

츠 개발 시 주의해야 할 실무적인 함의도 함께 제공하

고자 한다.
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2. 이론적 배경

2.1. 메타버스와 사용자 경험

미국미래가속화연구재단(Acceleration Studies Foundation: 

ASF)에서는 2007년 메타버스를 가상으로 강화 및 증강

(augment)된 세계이며 현실과 같이 지속적인 특징을 가

지는 가상공간으로 정의하며, 이에 대한 예로 거울세

계, 가상세계, 증강현실 등을 사례로 들었다(Smart et 

al., 2007). 

보다 학술적인 접근으로, 송원철과 정동훈(2021a)

은 메타버스를 커뮤니케이션에 있어서 인간커뮤니케

이션을 지향하고(커뮤니케이션 양식), 현실과 비현실 

활동을 가능하게 하며(경험), 가상과 현실이 어우러져 

실재와 같은 경험을 가능하게 하는 공간으로(확장현

실감) 메타버스로 정의했다. 메타버스는 기존에 존재

했던 가상현실과 혼합현실, 데이터, 인터넷을 이용한 

네트워킹 및 소셜 미디어, 블록체인 기술 등이 한데 

어우러져 기존 기술의 복합체 형태로 만들어지는 공

간이다. 메타버스에서 사용자가 경험하는 것은  새로

운 것일 수도 있지만, 이미 우리가 현실 세계에서 경

험하는 것을 가상으로 제공하는 유사 경험일 수도 있

다. 따라서 메타버스를 이해하는 데 가장 중요한 것은 

사용자가 경험하는 현실 또는 비현실적 활동이 얼마

나 진짜처럼 인식되느냐이고, 이는 결국 사용자 경험

의 중요성을 강조하는 것이다. 

사용자 경험과 관련하여, 송원철과 정동훈(2021a)

이 메타버스를 정의함에 있어서 가장 중요한 요소로 

꼽은 것 중에 인간 커뮤니케이션과 확장현실이라는 

측면이다. 이 두 가지 측면은 사용자에게 보다 많은 

정보를 제공하여 몰입감을 형성하도록 하는 부분이 

중요한데, 이 부분에 있어 핵심적인 요소는 보다 많은 

양의 정보를 보다 다양한 감각을 활용해서 전달하는 

것에 있다. 사용자에게 제공하는 정보의 양을 확대하

고 사용자가 메타버스 내에서 감각의 종류를 확장하

는 것과 관계된 커뮤니케이션 개념으로 대표적인 이

론이 미디어 풍요성(Media Richness)이고, 이 개념이 

메타버스 내에서 사용자 인터페이스와 사용자 경험을 

디자인하는 데에 있어 핵심적인 역할을 한다고 볼 수 

있다.

2.2. 메타버스 내 미디어 풍요성과 작업 효율

미디어 풍요성이란 매개된 커뮤니케이션 상황에서 

여러 가지 정보를 얼마나 풍부한 단서를 통해서 전달

하는지에 대한 미디어의 정보 전달 능력을 말한다

(Daft & Lengel, 1986). 미디어가 전달하는 정보 전달 

능력이 좋을수록 풍부한(rich) 미디어, 그렇지 못하면 

풍부하지 않은(lean) 미디어로 구분된다. 

미디어 풍요성을 측정하는 4가지 요소는 언어의 다

양성(language variety)과 다수의 단서(multiple cues), 피

드백의 즉시성(immediacy of feedback) 그리고 개인화

(personal focus)이다. 이 중 다수의 단서는 정보 단서

(cue)의 다양성(multiplicity)에 대한 개념이며, 미디어

가 얼마나 풍부한 단서를 전달할 수 있는지에 대한 요

소이다. 언어적 단서, 비언어적 단서, 텍스트, 오디오, 

그래픽, UI 등의 다양한 단서들을 미디어가 사용자에

게 어느 정도 제공하느냐에 따라 풍부함의 정도가 달

라진다고 본다.

메타버스에서 UI의 정보전달방식은 미디어 풍요성

과 직접적으로 연관이 있다. Fagerholt and Lorentzon 

(2009)은 가상현실에서의 UI 표현 방식을 ‘가상 공간

의 일부로 UI 표현 여부’와 ‘게임 환경에 실존하는 형

태 표현 여부’ 등 두 가지 개념에 따라 UI 표현방식을 

분석할 수 있으며, 이러한 구분에 따라 게임 내 UI를 

총 6가지로 구분했다(<그림 1> 참조). 이러한 구분 방
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식에서 예를 들어 HUD(Heads-up Display)의 경우 가상

공간의 일부가 아니며 동시에 가상세계 안에 존재하

지 않고 사용자의 눈에만 보이는 형태이기 때문에 논

디에제틱 UI(Non-Diegetic UI)인 반면, 본 연구에서 

HUD와 구분되는 UI 표현 방식으로 사용하는 공간 

UI(Spatial UI)의 경우, 가상공간내에 가상공간의 일부

로서 표현되고, 실제로 가상공간 내에 존재하는 것이

기 때문에 디에제틱 UI(Diegetic UI)로 구분된다.  논디

에제틱 UI의 경우, 많은 양의 정보를 효율적으로 전달

하는 것이 가능한 반면, 디제제틱 UI는 전달할 수 있

는 정보의 양이 게임의 양식에 따라 제한적이라는 점

에 차이가 있다. 

보다 많은 단서는 미디어 풍요성을 높이는 데에 기

여하며, 이 중에서도 시각적 단서는 가상공간에 있어

서 사용자의 작업 시간과 머리 움직임을 줄이는 데 도

움이 되는 것으로 보인다(Chen et al., 2018). 따라서 추

가적인 시각적인 단서가 제공된다면 사용자는 메타버

스에서의 인터페이스를 보다 효율적으로 활용할 것으

로 기대할 수 있다.

종합해 볼 때, 메타버스 사용자에게 보다 높은 상호

작용성을 활용한 정보제공과 추가적인 시각적 단서의 

제공으로 미디어 풍요성을 높인다면, 미디어의 사용

성(usability)은 증가할 것으로 예측된다. 이러한 사용

성은 게임에서 점수로 표현되는 객관적 지표, 그리고 

사용자 본인의 느끼는 인터페이스의 유용성(perceived 

usefulness)으로 표현되는 주관적 지표가 존재한다. 따

라서 다음과 같은 가설들이 도출된다.

H1a: 정보표현 방식에 상호작용성이 존재할 경우, 상호작용

<그림 1> Fagerholt 와 Lorentzon (2009)의 UI 구분(p. 73)
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성이 없을 때에 비해 사용자의 메타버스 게임 최종 점
수가 더 높을 것이다.

H1b: 시각적 단서가 추가적으로 존재할 경우, 단서가 존재
하지 않을 경우에 비해 사용자의 메타버스 게임 최종 
점수가 더 높을 것이다.

H1c: 정보표현방식과 추가적인 시각적 단서는 사용자의 메
타버스 게임 최종 점수에 대해 상호작용효과가 있을 
것이다.

H2a: 정보표현 방식에 상호작용성이 존재할 경우, 상호작용
성이 없을 때에 비해 사용자는 메타버스 인터페이스
가 더 유용하다고 느낄 것이다.

H2b: 시각적 단서가 추가적으로 존재할 경우, 단서가 존재
하지 않을 경우에 비해 사용자는 메타버스 인터페이
스가 더 유용하다고 느낄 것이다.

H2c: 정보표현 방식과 추가적인 시각적 단서는 사용자가 메
타버스 인터페이스가 유용함을 느끼는 정도에 상호작
용 효과가 있을 것이다. 

2.3. 정보 표현 방식과 현존감

메타버스와 가상현실 경험에 있어서 현존감(presence)

은 핵심적인 사용자 경험의 요소로 알려져 있다(Lombard 

& Snyder-Duch, 2001). 현존감은 간단하게는 그 곳에 

가 있는 느낌(feeling of “being there”)으로 정의된다

(Biocca, 1997). 보다 구체적으로는, 현존감은 “가상의 

물리적 존재(그것이 현실의 재현물이든 혹은 인공물이

든)가 감각적 혹은 비감각적으로 실재하는 물리적 존

재라고 받아들이는 심리적인 상태”를 의미한다(Lee 

2004, p. 37). 

현존감은 메타버스에서의 사용자 경험에 따른 사용

자의 태도 변화에 영향을 주기 때문에 중요한 개념으

로 이해되고 있다. 보다 높은 현존감은 사용자의 설득

에 긍정적인 영향을 미치며(Skalski & Tamborini, 2007), 

사용자가 미디어 경험으로 가지게 되는 제품이해도, 

브랜드에 대한 태도, 그리고 구매의도에 긍정적인 영

향을 미치는 것으로 알려져 있다(Li et al., 2002). 특히 

현존감은 메타버스 내에서의 여가 활동 중 하나인 게

임에서 사용자가 느끼는 즐거움에 영향을 주는 것으

로 밝혀졌다(Skalski et al., 2011). 

메타버스에서 현존감은 사용자의 전반적인 경험을 

결정하는 중요하고 근원적인 요인이며, 따라서 현존

감의 저하는 부정적인 사용자 경험으로 이어지기 때

문에 지양해야 한다. 일반적으로, 해상도 증가와 같은 

방식 또는 액세서리를 활용한 새로운 감각의 추가에 

의한 미디어 풍요성의 증가는 현존감을 높이는 것으

로 알려져 있다(Schmidt et al., 2017). 그러나 본 연구에

서 제시하는 UI상의 변화는 이러한 감각적(sensory) 정

보의 차이가 아닌, 해석적(analytic) 정보의 전달 방식

에 있어서 미디어의 풍요성을 증가하는 측면에 집중

한다. 따라서 본 연구에서 정의하는 미디어 풍요성의 

증가는 반드시 현존감의 증가를 예측하지는 않는다. 

특히, 메타버스 콘텐츠가 현실의 스키마(schema)에 부

합하지 않는 경우, 현존감은 하락하는 것으로 알려져 

있다는 점(Biocca, 1997)을 고려할 때, 본 연구에서 추

가하는 HUD UI와 추가적인 시각적 단서 UI의 경우, 

정보의 양을 확대하여 미디어 풍요성은 늘어나는 반

면, 사용자의 시야를 가리는 등의 이유로 현존감을 줄

이는 역효과를 발생시킬 여지가 존재한다.

따라서 본 연구에서는 UI에 따른 현존감 변화를 측

정하여, 미디어 풍요성을 추구하는 과정에서 발생할 

수 있는 현존감 저하의 가능성을 측정하고자 했다. 메

타버스 내 정보 표현에 있어서 논디에제틱 UI인 HUD

의 경우 사용자의 시야 내에서 지속적으로 정보를 제

공해 주는 반면, 디에제틱UI의 경우 가상 세계에 존재

하지만 평상시에는 사용자의 주된 업무와 관련된 시

야 바깥에 존재한다. 이러한 이유로 디에제틱UI의 경

우 논디에제틱UI에 비해 상대적으로 사용자의 메타버

스 내 몰입 방해를 막을 수 있다(서갑열, 2021). 또한, 

현존감은 일반적으로 사용자가 현실에서 겪을 법한 
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일들에 대한 스키마를 기반으로 하기 때문에, 현실에

서는 존재하지 않는 시각적인 단서는 사용자의 메타

버스 몰입을 방해할 가능성이 존재한다. 따라서, 다음

과 같은 가설이 도출된다.

H3a: 정보표현 방식에 상호작용성이 존재할 경우, 상호작용
성이 없을 때에 비해 사용자의 메타버스 게임 내 현존
감이 낮을 것이다.

H3b: 시각적 단서가 추가적으로 존재할 경우, 단서가 존재
하지 않을 경우에 비해 사용자의 메타버스 게임 내 현
존감이 낮을 것이다.

H3c: 정보표현 방식과 시각적 단서는 사용자 메타버스 게임 
내 현존감에 대해 상호작용효과를 보일 것이다.

2.4. 자기결정성 이론과 미디어 향유

미디어에 있어 향유(enjoyment) 개념은 다양한 방식

으로 접근이 가능하며, 사용자 개개인의 특성과 콘텐츠

의 특징에 따라 향유의 방식이 변화하는 경향이 있어 

일관된 측정이 어렵다는 특징이 존재한다(Tamborini et 

al., 2011). 이를 극복하기 위한 방안으로, 선행연구에서

는 가상현실 게임에 대한 사용자 즐거움과 향유를 이해

하기 위하여 자기결정성 이론(Self-Determination Theory; 

SDT)을 적용했다(Deci & Ryan, 2000). 

자기결정성 이론에 의하면, 인간이 느끼는 즐거움은 

내적인 욕구 충족(satisfaction of intrinsic needs)의 결과

로 발생한다(Deci & Ryan, 2000). 여기서 내적 욕구 충

족은 상금 혹은 칭찬과 같은 외적인 포상, 그리고 자아

실현과 같은 내적인 포상과 구분된다. 내적 욕구는 주

체성(autonomy), 능력(competence), 연관성(relatedness)

으로 이루어지며, 주체성은 당사자의 행동이 자신의 

내적인 결정에 따른 것이며 외적인 영향으로부터 독립

적이고 싶어하는 욕구, 능력은 당사자가 어떠한 행위에 

있어 유능하고 효과적이라고 느끼고 싶어하는 욕구, 

그리고 연관성은 중요하다고 생각되는 다른 존재들과

의 연결감을 의미한다. 자기결정성 이론은 교육, 대인

관계, 조직이해, 스포츠와 운동심리 등 다양한 분야에 

적용되어 연구됐다. 특히 가상현실과 메타버스 연구에 

있어서는 이 중 주체성과 능력이 사용자의 즐거움을 

형성하는 요인으로 밝혀졌다(Tamborini et al., 2011). 따

라서, 게임에 있어서 사용자의 즐거움은 사용자가 경험

한 주체성과 능력에 대한 충족의 크기로 정의된다고 

할 수 있다. 

이를 바탕으로 추론해 보면, 메타버스 내 UI에 있어

서 점수표현의 상호작용성이 높다면, 사용자는 즉각

적으로 자신의 행위에 대한 평가가 이루어지기 때문

에 자신의 능력에 대한 욕구충족이 보다 용이하게 이

루어질 것으로 예측된다. 또한, 추가적인 단서가 있을 

경우, 사용자는 유입된 정보를 토대로 자신이 논리적

인 결정을 내린다고 느끼기 때문에, 아무런 단서 없이 

무작위적인 작업을 진행할 때(즉, 단서가 없을 때)에 

비해 주체성이 올라갈 것으로 예측된다. 따라서, 다음

과 같은 가설들이 도출된다.

H4a: 정보표현 방식에 상호작용성이 존재할 경우, 상호작용
성이 없을 때에 비해사용자는 메타버스 게임이 더 즐
겁다고 느낄 것이다.

H4b: 추가적인 시각적 단서가 존재할 경우, 단서가 존재하
지 않을 경우에 비해 사용자는 메타버스 게임이 더 즐
겁다고 느낄 것이다.

H4c: 정보표현 방식과 시각적 단서는 사용자가 메타버스 게
임에 대해 느끼는 즐거움에 상호작용효과가 있을 것
이다.

앞서 살펴보았듯, 정보표현의 상호작용성과 추가적

인 시각적 단서의 제공을 통해 미디어 풍요성이 증가

하게 되며, 이는 사용자가 느끼는 유용성의 증가로 이

어진다. 본 연구에서 증가된 미디어 풍요성은 구체적

으로는 사용자의 행동에 대한 단서와 그 결과에 대한 

피드백의 증가이므로, 증가된 유용성 인식은 사용자

의 주체성과 능력에 대한 만족감 향상과 연관성이 있

을 것으로 예측된다. 즉, 사용자가 본인의 작업이 더 
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원활히 진행되고 있다는 감각은 인터페이스가 사용자

의 즐거움에 주는 영향에 대해 매개효과를 가질 것으

로 예측된다. 따라서 다음과 같은 가설이 도출된다.

H5. 사용자가 메타버스 인터페이스에 대해 느끼는 유용함의 
정도는 사용자가 메타버스에서 느끼는 즐거움에 대해 
매개효과를 가질 것이다.

3. 연구방법

3.1. 연구참여자와 측정

가설 검증을 위하여 본 연구는 20대 대학생들 중 가

상현실 게임과 온라인게임 라이트 유저를 대상으로 진

행했으며, 집단내 반복측정 실험(within-group repeated 

measures experimental design)으로 진행했다. 게임이용

자 실태조사 보고서(한국콘텐츠진흥원, 2020)를 바탕

으로 라이트 유저를 가상현실 게임 경험이 1회 이하이

며, 온라인 게임 하루 플레이 시간이 1시간 30분 미만인 

사람으로 설정했다. 모집공고를 통해 자발적으로 참가 

신청을 한 서울의 동북부 지역에 위치한 대학생 25명을 

선정하여 실험을 진행했다. 참여자의 수는 기존 연구

(Lanier et al., 2019)에서 제시한 VR 실험의 통상적인 

참여자 수 중앙값(n = 25)을 참고하여 선정했다.  참여

자의 연령은 평균 21.6세(SD = 1.36)였으며, 참여자 중 

15명(60%)은 남자, 10명(40%)은 여자였다. 그리고 참여

자 중 15명(60%)은 안경 미착용, 9명(36%)은 콘택트렌

즈 착용, 1명(4%)은 안경 착용을 한 상태로 실험에 참여

했다.

3.2. 실험 처치도구

본 실험에서 사용된 처치물은 Windows 10 데스크톱 

환경에서 Unity 엔진을 사용하여 직접 제작했으며, 실

험 과정은 모두 Oculus Rift를 사용하여 진행했다. Oculus 

Rift와 처치물을 연동하기 위해 Unity Asset Store의 

Oculus Integration을 사용했고, 해당 asset에서 제공하는 

prefab을 사용하여 HMD와 touch 컨트롤러의 위치 및 

방향을 추적하여 게임을 하는 연구참여자의 움직임을 

구현했다.

처치물은 사용자가 도넛 형태의 테이블 중심에 서서 

8개 방향에서 등장하는 타겟을 망치로 때리는 두더지 

잡기 형식의 게임으로 구성됐다. 사용자 위치를 중심으

로 하는 도넛 형태의 테이블을 두고, 테이블 상단에 

45̊ 씩 등간격으로 떨어진 8개의 지점에 캐릭터가 튀어

나올 수 있는 구멍들을 배치했다. 캐릭터들은 8개의 

구멍 중 무작위 위치에서 무작위 순서로 나타났으며, 

일정 시간이 경과하거나 사용자가 망치를 사용하여 캐

릭터를 타격하면 피격 당한 캐릭터들이 구멍 아래로 

사라지고 다음 구멍에서 캐릭터가 등장하도록 했다. 

사용자는 메타버스 내에서 자신의 움직임을 HMD인 

Oculus Rift의 헤드트래킹(head-tracking)을 사용해 조작

했으며, 망치를 사용한 타격 역시 Oculus Rift의 컨트롤

러에 대응하는 모션트래킹(motion tracking)을 통해 구

현하여 몰입감을 극대화 했다.

처치물 내에는 사용자가 자신의 현재 점수와 남은 

시간, 그리고 미니맵을 확인할 수 있는 UI가 존재했

다. 미니맵에서는 연구참여자의 시야를 초록색 레이

더로, 캐릭터들을 빨간색 점으로 모형화하여 표시했

다. 본 연구에서는 게임에 특정한 규칙을 적용하여 사

용자가 시간 및 점수가 나타나는 UI를 봐야할 필요성

을 부여했다. 게임 규칙은 다음과 같다. 한 회차 당 

100초의 제한 시간이 주어지는데, 해당 시간 내에 망

치로 캐릭터를 타격하면 점수 1점을 획득한다. 100초

는 10초씩 10개의 구간으로 나누어지며, 한 구간 내에

서 획득할 수 있는 점수는 최대 4점이다. 만약 5점 이

상을 획득하게 되면 해당 구간의 점수를 0점으로 처
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리한다. 게임 환경 내에서 표시되는 점수 UI는 사용자

가 캐릭터를 잡은 누적된 횟수이다.

정보표현의 상호작용성이 높은 조건에서 해당 UI

는 HUD형태였으며, 사용자의 시야 전환에 맞추어 움

직이는 상호작용성 UI로 제작됐다. 반면, 상호작용성

이 낮은 조건에서 이 UI는 사용자의 주된 작업 공간에

서 멀리 떨어진 벽에 고정하여 표시했다. 시각적 단서

의 경우, 추가적인 시각적 단서가 존재하는 조건에서

는 동서남북의 네 방향에 다음 타겟이 등장하는 방향

을 알려주는 표지판이 존재했으며, 단서가 존재하지 

않는 조건에서는 이와 같은 표지판이 등장하지 않았

다. 각각의 화살표 표지판은 현재 나타난 캐릭터의 위

치가 있는 방향을 왼쪽, 오른쪽, 바로 아래, 정반대 네

가지 중 하나로 안내하도록 구현했다. 메타버스 내에

서 게임 진행화면과 UI 표현은 <그림 2>에, 추가적인 

시각적 단서인 표지판은 <그림 3>에, 그리고 사용자의 

미니맵은 <그림 4>에 나타나 있다. 또한, 각 독립변인

에 따른 네 가지 실험 조건은 <표 1>과 같이 구성됐다.

<표 1> 독립변인에 따른 실험 조건

UI 상호작용성 존재 UI 상호작용성 부재

시각 단서 존재
HUD UI, 표지판 

있음
고정 UI, 표지판

있음

시각 단서 부재 HUD UI 고정 UI

3.3. 실험 진행 과정

연구참여자가 연구실에 입장하면, 연구진행자는 연

구참여자에게 연구참여 동의서를 주의 깊게 읽어보고 

<그림 2> 게임 진행화면과 HUD(좌), 고정형 UI(우)

<그림 3> 추가적인 시각 단서로 사용된 표지판 <그림 4> 미니맵



메타버스와 미디어 풍요성

Knowledge Management Research. Jun. 2022 91

해당 사항에 대해 동의할 경우 서명해 달라고 요청한 

후, 참여자가 동의한 후에 진행됐다. 연구참여자는 처

치물 경험에 앞서 인구학적 정보에 대한 사전설문을 

작성했다. 

사전설문 작성 완료 후, 연구참여자는 연구진행자

에게 게임 내에서 나타날 UI(미니맵, 화살표) 정보에 

대한 안내를 받았다. 이후 연구참여자는 게임 환경을 

익히기 위한 튜토리얼을 100초 진행 후, 본 실험을 진

행했다. 튜토리얼을 마친 연구참여자가 연구진행자에

게 처치물로 사용된 게임의 인터페이스에 대한 이해

를 했음을 알리면, 본격적인 실험 진행이 시작됐다. 

모든 연구참여자는 총 네번 실험을 진행했으며, 한 

회차마다 주어진 게임을 100초 간 플레이했다. 회차 

별로 서로 다른 네 가지 조건의 UI 유형을 경험했으

며, 순서는 무작위로 진행하여 학습효과와 피로효과

의 영향을 최소화하고자 했다. 

참가자는 각 실험이 끝날 때마다 반복하여 설문에 

응답했다. 참가자의 피로도가 실험에 영향을 미치지 

않도록 설문을 마친 후 다음 회차 진행 전에 2분의 휴

식시간을 부여했다. 참가자가 어지러움을 느끼거나 

실험 진행이 힘들다고 스스로 판단하면 언제든지 실

험을 중단한 후 자율적으로 휴식시간을 갖게 했다. 다

행히 본 연구에서는 모든 실험참여자에게 아무런 특

이사항이 발생하지 않았다. 실험 소요 시간은 실험 안

내부터 진행 그리고 설문까지 최대 60분이 소요됐다.

3.4. 측정

현존감은 송원철, 정동훈(2021b)이 사용한 3개 문항

을 사용했다(α= .90). 용이성 인식은 Tamborini 등

(2011)의 연구에서 3개 문항을 추출하여 사용했으며

(α= .89), 메타버스 이용의 즐거움은 주체성과 능력의 

복합 변인으로 측정했으며, 관련 문항은 PENS(Player 

Experience of Need Satisfaction; Johnson, et al. 2018) 문

항에서 주체성과 능력에 대해 3문항 씩 총 6문항을 추

출하여 사용했다(α= .82). 

4. 결과

본 실험은 집단내 설계로 진행했으므로, H1, H2, 

H3, H4 가설은 이원 반복측정 분산분석법(Two-Way 

Repeated-Measures ANOVA)을 이용해 분석했다. 첫번

째 가설은 독립 변인들이 사용자가 달성한 점수에 대

해 미치는 영향을 예측했다. 정보표현의 상호작용성

은 사용자의 점수에 유의미한 영향을 주지 않았다

[F(1, 24) = 2.55, p = .12, ηp2 = .10]. 따라서, H1a는 기

각됐다. 추가적인 시각적 단서의 존재여부는 점수에 

유의미한 영향을 주는 것으로 나타났으며[F(1, 24) = 

4.14, p = .05, ηp2 = .15], 단서가 있을 때가(M= 31.88, 

SD = 7.69) 없을 때보다(M = 30.02, SD = 8.54) 높았다. 

따라서, H1b는 지지됐다. 정보표현의 상호작용성과 

단서유무의 상호작용효과는 유의미하지 않았다[F(1, 

24) = .21, p = .65, ηp2 = .01]. 따라서, H1c는 기각됐다.

두번째 가설은 독립변인들이 사용자가 느끼는 주관

적인 유용성 인식에 주는 영향을 예측했다. 정보표현

의 상호작용성은 사용자의 유용성 인식에 유의미한 

영향을 보이지 않았다[F(1, 24) = .43, p = .52, ηp2 = 

.02]. 따라서, H2a는 기각됐다. 추가적인 시각적 단서

의 존재여부는 유용성 인식에 유의미한 영향을 주는 

것으로 나타났으며[F(1, 24) = 10.03, p < .01, ηp2 = 

.30], 단서가 있을 때가(M= 4.68, SD = .60) 없을 때보

다(M = 4.03, SD = .96) 높았다. 따라서, H2b는 지지됐

다. 정보표현의 상호작용성과 단서유무의 상호작용효

과는 유의미하지 않았다[F(1, 24) = 2.97, p = .10, ηp2 

= .11]. 따라서, H2c는 기각됐다.
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세번째 가설은 독립변인들이 사용자의 현존감에 주

는 영향을 예측했다. 정보표현의 상호작용성[F(1, 24) 

= 1.58, p = .22, ηp2 = .06], 추가적인 시각적 단서의 

존재여부[F(1, 24) = .04, p = .85, ηp2 = .001], 그리고 

정보표현의 상호작용성과 단서유무의 상호작용효과

[F(1, 24) = .05, p = .83, ηp2 = .002] 모두는 사용자의 

현존감에 유의미한 영향을 주지 않았다. 따라서, H3a, 

H3b, H3c는 기각됐다.

네번째 가설은 독립변인들이 사용자가 게임을 통해 

느낀 즐거움에 대해 가지는 영향을 예측했다. 정보표

현의 상호작용성은 사용자의 현존감에 유의미한 영향

을 주지 않았다[F(1, 24) = 2.23, p = .15, ηp2 = .09].따라

서, H4a는 기각됐다. 추가적인 시각적 단서의 존재여

부는 즐거움에 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났

으며[F(1, 24) = 4.48, p = .03, ηp2 = .17], 시각적 단서가 

있을 때(M = 4.32, SD = .75ㅏ)가 없을 때(M = 3.92, 

SD = .92)보다 즐거움이 높은 것으로 나타났다. 따라

서, H4b는 지지됐다. 정보표현의 상호작용성과 단서

유무의 상호작용효과는 유의미하지 않았다[F(1, 24) = 

.60, p = .45, ηp2 = .02]. 따라서, H4c는 기각됐다.

마지막으로, H5는 UI의 차이에 따른 미디어 풍요성

의 차이가 사용자의 즐거움에 주는 영향에 있어 유용

성 인식이 가지는 매개효과를 예측했다. H2b는 지지

됐지만 H2a는 지지되지 않았으므로, 시각적 단서의 

추가를 통한 미디어 풍요성의 증가가 사용자의 즐거

움에 주는 매개효과만 분석했다. 본 연구는 연구참여

자내 설계로 진행됐으므로, 일반적인 매개효과 분석

법이 아닌, 연구참여자내 설계에서의 매개효과 분석

이 진행됐다. 이를 위하여 Montoya와 Hayes(2017)가 

개발한 SPSS용 매크로인 MEMORE(Mediation and 

Moderation for Repeated Measures)를 사용하여 분석을 

진행했다. 그 결과, 95% 신뢰구간(Confidence Interval; 

CI)에서 시각적 단서의 추가와 사용자의 즐거움의 관

계는 유의미하지 않았지만, 95% CI [-.033, .413], 시각

적 단서의 추가는 UI에 대한 유용성 인식에 긍정적인 

영향을 주었으며, 95% CI [.176, .837], 유용성 인식은 

본 실험의 메타버스 사용을 통한 즐거움에 유의미하

고 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 95%CI 

[.027, .220]. 매개효과의 결과는 <그림 5>과 같이 정리

했다. 결과적으로, H5는 일부 지지됐다.

5. 결론

본 연구는 메타버스 내에서 미디어 풍요성이 사용

자의 즐거움에 주는 영향을 살펴보았다. 구체적으로, 

<그림 5> 매개효과 결과(*p < .05)
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상호작용성을 증폭시키는 방식의 미디어 풍요성 확충

은 사용성에 있어 유의미한 차이를 가져오지 않는 것

으로 나타났으나, 시각적인 단서의 추가는 사용자로 

하여금 해당 메타버스의 UI가 유용하다고 느끼게 하

는 효과가 있었으며, 이는 다시 사용자가 해당 메타버

스 사용을 즐겁다고 느끼게 하는 데에 영향을 주는 것

으로 나타났다.

본 연구의 결과로 도출할 수 있는 시사점은 다음과 

같다. 먼저 HUD와 고정형 UI를 비교해 보았을 때, 사

용자의 시선이동과의 상호작용성에서 오는 미디어 풍

요성의 효과는 전반적으로 유의미하지 않은 것으로 

나타났다. 반면, 시각적인 단서가 추가됐을 때에는 객

관적인 사용성 지표인 사용자의 게임 내 득점이 증가

하는 것으로 나타났으며, 사용자 본인의 주관적인 경

험 역시 UI가 보다 유용하다고 느끼는 등 보다 긍정적

인 것으로 나타났다. 즉, 본 연구의 콘텐츠와 같은 상

황에서는, 상호작용성에 변화를 주는 것 보다는 시각

적인 단서를 추가적으로 제공하는 것이 사용자로 하

여금 해당 UI가 유용하다는 인식을 가질 수 있게끔 도

와주고, 또한 실제로 사용자가 보다 효과적으로 인터

페이스를 활용할 수 있게끔 도와준다는 것을 알 수 있

었다.

이어, UI의 상호작용성 변화와 시각적 단서 추가에 

따른 미디어 풍요성 변화는 현존감에 유의미한 영향

을 주지 않는 것으로 나타났다. 일반적으로 새로운 감

각의 추가나 감각의 해상도 증가와 같은 방식에 의한 

미디어 풍요성의 증가는 현존감을 높이는 것으로 알

려져 있다(Schmidt et. al. 2017). 그러나 본 연구의 목표

는 UI에 변화를 주는 과정에서 새로운 UI가 사용자의 

몰입감을 방해할 여지가 있기에 현존감을 측정했다. 

따라서 UI간 유의미하지 않은 차이가 나타났다는 점

은 본 연구에서 사용된 UI들은 사용자의 몰입을 방해

하지 않으므로, 콘텐츠의 상황이나 필요에 따라 본 실

험에서 사용한 UI를 사용하여도 사용자의 몰입감에는 

악영향을 끼치지 않는다는 것이 밝혀졌다는 점에서 

긍정적이라 할 수 있다.

마지막으로, 본 연구에서의 UI 변화는 사용자가 경

험한 재미의 차이에 대해 직접적으로 유의미한 영향

을 주었다. 나아가 매개효과 분석 결과, 시각적인 단

서가 추가적으로 제공되는 UI를 사용했을 때, 사용자

는 해당 UI를 더 유용하다고 느꼈으며, 이러한 유용성 

인식은 사용자가 해당 콘텐츠의 이용을 더 즐겁게  느

끼도록 한다는 것을 알 수 있었다. 따라서, 메타버스 

내에서 UI를 디자인 함에 있어 직접적으로 사용자가 

느끼는 즐거움을 증폭시키는 방향의 개발도 중요하지

만, 사용자가 UI가 유용하다고 느낀다면, 해당 UI를 

사용하는 과정에서 사용자 본인의 주체성과 능력에 

대한 만족감이 발생하고, 이에 따라 사용자는 보다 높

은 즐거움을 느끼게 된다는 점을 알 수 있었다.

본 연구에는 다음과 같은 한계점이 존재한다. 본 연

구는 직접 제작한 메타버스 처치물을 사용하여 실험

을 진행하여 실험의 내적 타당도를 확보했으나, 본 연

구의 결과 해석은 본  연구에서 사용한 처치물의 맥락 

내에서 제한적으로만 그 의미가 있다. 따라서, 본 연

구의 결과가 외적 타당도를 확보하기 위해서는 메타

버스 내의 다른 맥락에서 UI에 변화를 주었을 때 사용

자의 유용성 인식과 객관적 사용성이 증가하는지, 그

리고 이러한 요소들이 사용상의 즐거움으로 이어지는 

지를 살펴볼 필요가 있다. 또한, 본 연구는 집단내 비

교로 진행됐다. 집단내 비교의 경우 개인 차이에 대한 

통제가 용이하다는 장점이 있지만, 실험 조건 간의 간

섭효과 발생의 가능성이 있다는 점에서, 그리고 통계

적인 자유도에 있어서 한계가 존재하기 때문에, 추후

에는 집단간 비교 연구(between-subjects design)를 통해 

본 연구의 결과를 검증할 필요가 있을 것으로 보인다.

본 연구의 이론적인 시사점은 다음과 같다. 첫째, 
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본 연구는 기존 게임 연구를 통해 밝혀진 UI 디자인의 

특성이 HMD를 사용하는 메타버스에서는 사용자에게 

어떠한 영향을 주는지에 대해 밝혀냈다. 일반적으로 

미디어 풍요성은 현존감과 깊은 연관관계가 있는 것

으로 알려져 있지만, 본 연구에서의 맥락과 같이 메타

버스 내에서 분석적(analytic) 정보에 대한 제공을 보

다 풍요롭게 할 경우에는 반드시 이러한 연관관계가 

유의미하지 않음을 밝혀 냈다. 또한, 메타버스 내에서 

미디어 풍요성이 높아짐에 따라 경우에 따라서 사용

자들은 UI에 대한 유용성 인식이 높아지는 것으로 나

타났고, 이러한 높아진 인식은 다시 사용상의 즐거움

으로 이어지는 것으로 나타났다. 

둘째, 메인 모델(MAIN Model; Sundar 2006)과 같은 

이론적 프레임워크가 일반적으로 UI의 특징이 사용자

의 휴리스틱을 자극하여 신뢰도에 영향을 준다고 보

는데 덧붙여, 사용자의 중심적인 작업의 흥미도와는 

별개로 UI의 변화만으로도 사용자의 즐거움이 변화할 

수 있다는 이론적 시사점을 제공한다. 특히, 흥분전이

이론(Excitation Transfer Theory; Zillman 1971)과 같은 

이론에 의하면 긍정적 감정들은 서로 전환되는 경향

이 있다고 예측할 수 있다. 이러한 면에서 볼 때, 본 

연구의 결과는 메인 모델 내에서 즐거움이 가지는 역

할과 UI의 디자인에 따른 신뢰와 즐거움 간의 관계를 

보다 유의 깊게 탐구해 볼 가치가 있음을 시사한다.

또한 본 연구는 실무적인 시사점도 제공한다. 첫째, 

본 연구는 메타버스에서 UI디자인이 해당 메타버스의 

성패에 직접적으로 영향을 줄 수 있음을 시사한다. 일

반적으로 게임이나 메타버스와 같은 엔터테인먼트 미

디어에 있어서 인터페이스 디자인은 사용자가 보다 

큰 즐거움을 느끼고, 이에 따른 재방문 의사를 확보하

는 것을 목표로 한다. 본 연구 결과는 메타버스에 있

어서 UI 디자인을 통해 유용성을 증가시켜 사용상의 

즐거움을 증폭시킬 수 있다는 것을 밝혀냈다는 부분

에서 개발자들에게 중요한 시사점을 제공한다. 그러

나 본 연구에서는 사용자의 재사용 의도를 직접 측정

하지는 않았으므로, 추후 연구에서 인터페이스 상의 

변화가 사용자의 즐거움과 재사용욕구에 어떻게 영향

을 끼치는가를 확장적으로 연구할 필요가 있다.

본 연구의 두 번째 실무적 시사점은 본 연구 결과를 

메타버스내 광고 홍보 용도로 활용할 수 있다는 데에 

있다. 앞서 밝힌 바, 본 연구에서는 UI의 차이가 사용

자의 몰입감에는 크게 영향을 주지 않은 것으로 나타

났다. 이는 본 연구에서 살펴본 UI의 차이는 사용자의 

경험에 긍정적인 영향은 주지 못했지만, 동시에 부정

적인 영향 역시 관측되지 않았음을 의미한다. UI의 디

자인에 있어서 긍정적인 영향을 극대화하는 것도 중

요하지만, 동시에 부정적인 영향을 피하는 것 역시 중

요하다. 특히 인터랙티브 미디어에 있어서 광고와 같

은 정보는 사용자의 몰입을 방해하지 않으면서도 사

용자의 기억에 남는 것이 중요하기 때문에 적절한 UI 

구성이 필수적이다(Jeong et al., 2011). 따라서 본 연구

의 결과를 실무에 활용하면, 메타버스 운영자의 입장

에서 사용자에게 반드시 보여주거나, 보여주고 싶지

만 사용자의 몰입감을 방해하지 않아야 하는 정보 – 
광고, 홍보, 공지, 경고 메시지 등 – 을 보여주는 데에 

있어 디에제틱과 논디에제틱 인터페이스를 모두 활용

할 수 있음을 보여준다.
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< Abstract >

Metaverse and Media Richness: 

The Effect of UI Design on User Experience

 1)

Stephen W. Song*, Dongwook Hwang**, Donghun Chung***

The current study investigated the effect of user interface design on metaverse user’s objective task performance, 
perceived usefulness, presence, and enjoyment. Using a 2 x 2 within-subject repeated measure experimental design, we found 
that users perceived the interface to be significantly more useful when additional visual cues existed and performed better 
for the given task. Additionally, a repeated-measure mediation analysis revealed that the effect of richer information in the 
interface on users’ enjoyment as a function of need satisfaction was mediated by perceived usefulness. Theoretical and 
practical implication are derived from the result of the current study.

Key Words: Metaverse, Virtual reality, Media richness, User experience, Presence, Video game
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