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초 록

본 연구에서는 메타버스 내 공공도서관의 사용성을 분석하고, 도서관 메타버스 플랫폼의 사용성 및 몰입감에 

영향을 미치는 요소들에 대하여 조사하였다. 이를 위하여 메타버스 플랫폼 게더타운 내에 가상 도서관을 

구축, 운영하고 있는 강북문화정보도서관, 대전한밭도서관, 마포중앙도서관을 조사 대상으로 하였다. 60명의 

대학생들을 대상으로 수행된 온라인 설문 조사와 실험 결과, 모든 도서관에서, 학습성과 사용성 간에 강한 

정비례 상관관계가 나타났으며, GUI 지표와 몰입감 간에도 상당히 강한 상관관계가 나타났다. 또한, 강북문화정

보도서관의 학습성 및 사용성이 다른 도서관들보다 통계적으로 유의미하게 높은 것으로 나타났으며, 한밭 

도서관의 GUI 지표와 몰입감이 다른 도서관들보다 통계적으로 유의미하게 높은 것으로 나타났다. 한편 사용자들

이 메타버스에 접속 시, 동시에 접속 중인 다른 사용자가 없는 경우가 많았으며, 이로 인해 도서관들의 상호작용성

에 있어서는 통계적으로 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다. 이 연구에서는 도서관별 메타버스 플랫폼의 

특징, 장점과 단점에 대해서도 조사하였다. 본 연구의 결과는 향후 공공도서관의 메타버스 플랫폼 사용성 

개선에 활용될 수 있을 것으로 기대된다. 

ABSTRACT

This study aims to analyze usability of public libraries’ metaverse platform. This study also 

examines factors that affect usability and immersion of metaverse platform of Gangbuk culture 

information library, Hanbat library in Daejeon, and Mapo Central library. In order to conduct 

this study, 60 college students participated in online survey and experiment. There was a 

statistically significant positive relationship between learnability and usability, and between 

GUI and immersion in every library. Learnability and usability of Gangbuk culture information 

library were statistically significantly higher than other libraries. On the other hand, GUI score 

and immersion of Hanbat library was significantly higher than other libraries. However, given 

that there were few users connected to metaverse platform, there was no significant difference 

in interactivity among libraries. This study examines characteristics (including strengths and 

weaknesses) of metaverse platform of each library. It is expected that the results of this study 

could contribute to the improvement of usability of public library’s metaverse platform. 
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1. 서 론

메타버스는 초월, 가상을 의미하는 메타(meta)

와 세계, 우주를 뜻하는 유니버스(universe)의 

합성어로, 현실을 초월하는 가상의 세계로 정

의될 수 있다(Stephenson, 1993). 메타버스의 

보다 최근 정의로는 “‘나’라는 자아가 아바타를 활

용하여 3차원 가상 세계에서 교육 및 문화 등 다

양한 활동을 하는 공간”(서상원, 김규환, 2023, 

265) “현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 현

실 세계와 가상 세계를 자유롭게 오가며 사회, 

문화, 경제 활동을 통해 새로운 가치를 창출하

는 세계”(고선영 외, 2021, 32) 등을 들 수 있

다. 인공 지능, 빅 데이터, 5G 등 디지털 기술의 

급속한 발전과 코로나 19로 대변되는 팬데믹의 

장기화로 인해 미래의 서비스 제공 수단으로 

메타버스가 주목받고 있으며, 경제, 문화, 교육, 

의료, 종교, 여가, 대인관계 등 다양한 분야에서 

메타버스 플랫폼이 활용되고 있는 추세이다. 

메타버스와 관련된 국외 연구들은 교육 분야

에서의 메타버스 도입 및 활용에 대한 연구

(Contreras et al., 2022; Hwang & Chien, 2022; 

Jin & Tiejun, 2023), 메타버스와 게임 산업 관련 

연구(Chia, 2022; Jungherr & Schlarb, 2022; 

Kerdvibulvech, 2022) 등의 영역에서 수행되

어 왔다. 국내에서는 교육학, 컴퓨터 공학, 산업

공학, 디자인 공학, 경영학 등 다양한 분야에서 

메타버스의 개념 및 유형 분석, 메타버스 콘텐

츠 구성 및 서비스 기획, 메타버스 플랫폼 분석 

등과 관련된 연구들이 수행되어 왔다(송원철, 황

동욱, 정동훈, 2022; 이예진, 정광태, 2022; 이한

진, 구현희, 2022; 전준현, 2021; 전혜빈, 김해인, 

고혜영, 2020). 국내 문헌정보학 분야에서 수행

된 선행 연구들은 도서관에서의 메타버스 도입

과 관련된 인식 조사(김영주, 권선영, 2022; 오

재령, 이성숙, 2022), 도서관에서의 메타버스 

플랫폼 활용 사례 및 현황 분석(김지수, 권선

영, 2022; 서상원, 김규환, 2023), 메타버스 플

랫폼 선정 기준(서상원, 김규환, 2021) 등에 집

중해 있다. 

한편 국내외 선행 연구들 중에서 실제 사용

자들을 대상으로 메타버스 내 도서관의 사용성

에 대해 조사한 연구는 찾아보기 어려운 실정

이다. 이에 본 연구에서는 메타버스 내 공공도

서관의 사용성을 분석하고, 도서관 메타버스 

플랫폼의 사용성에 영향을 미치는 요소들에 대

해 조사하고자 한다. 이를 위하여 메타버스 플

랫폼 게더타운 내에 가상 도서관을 구축, 운영

하고 있는 대표적인 국내 공공도서관인 강북

문화정보도서관, 대전한밭도서관, 마포중앙도

서관을 대상으로 플랫폼의 사용성을 분석하고, 

사용성에 영향을 미치는 요소들에 대해 조사하

고자 한다. 또한 개별 메타버스 플랫폼의 특징, 

장점과 단점(개선방안)에 대해서도 조사하고

자 한다. 본 연구에서는 60명의 대학생들을 대

상으로 온라인 설문 조사 및 실험을 실시하였

다. 사용자들은 세 공공도서관에서 세 개의 과

업을 수행한 후, 개별 도서관의 메타버스 플랫

폼의 사용성, 몰입감, 학습성, 상호작용성, GUI 

(Graphic User Interface)의 디자인과 관련된 

설문에 응답하였다. 

본 연구의 결과는 향후 공공도서관의 메타버

스 플랫폼 사용성 개선에 활용될 수 있을 것으

로 기대된다. 또한 공공도서관 메타버스 플랫

폼 설계를 위한 가이드라인을 제공할 수 있을 

것으로 기대된다.
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2. 선행 연구

이 장에서는 (i) 문헌정보학 분야에서 수행

된 메타버스 관련 선행 연구와 (ii) 타 분야에서 

수행된 메타버스 플랫폼 사용성 관련 선행 연

구를 소개하고자 한다. 

2.1 문헌정보학 분야 메타버스 관련 연구

메타버스 관련 문헌정보학 분야 국내 연구의 

경우, 도서관에서의 메타버스 도입과 관련된 인

식 조사(김성자 외, 2022; 김영주, 권선영, 2022; 

오재령, 이성숙, 2022), 도서관에서의 메타버스 

플랫폼 활용 사례 및 현황 분석(김지수, 권선

영, 2022; 서상원, 김규환, 2023), 메타버스 플

랫폼 선정 기준(서상원, 김규환, 2021) 등에 집

중해 있다. 

김지수, 권선영(2022)은 메타버스 플랫폼을 

활용하고 있는 국내외 도서관들에 대한 현황 

및 사례 조사를 수행하였다. 이들은 조사 대상 

도서관들을 플랫폼 활용 방식에 따라 프로그램 

운영 방식과 메타버스 내 가상 도서관 방식으

로 구분한 후, 방식별, 국적별로 메타버스 플랫

폼의 특징과 제공되는 콘텐츠의 특징을 분석하

였다. 이들은 사례 조사 결과에 근거하여 도서

관에서의 메타버스 플랫폼 활용에 관한 시사점

을 논의하고, 향후 운영 방안을 제안하였다. 

서상원, 김규환(2023)은 메타버스 플랫폼에

서 진행되었던 공공도서관 문화프로그램 운영

사례 관련 현황과 특징을 조사하였으며, 공공

도서관 문화프로그램 담당사서들을 대상으로 

Focus Group Interview를 수행하여, 문화프로

그램 유형별 메타버스 플랫폼의 활용가능성에 

대한 의견을 수렴 후, 공공도서관 메타버스 플

랫폼에서 문화프로그램을 기획, 운영 시 활용할 

수 있는 가이드라인을 제안하였다.

김영주, 권선영(2022)은 MZ세대들을 대상

으로 공공도서관에서의 메타버스 도입에 대한 

인식을 조사하였다. 이들의 연구 결과 MZ세대

들은 메타버스에 대한 긍정적인식이 높았으며, 

공공도서관에서 메타버스를 도입할 때 사용자

에 대한 교육과 재미요소가 중요하다고 응답한 

것으로 나타났다. 오재령, 이성숙(2022)은 메타

버스를 활용한 국내외 대학도서관의 현황을 살

펴보고, 대학도서관 사서를 대상으로 수행한 면

담을 통하여, 대학도서관 메타버스의 효과적인 

활용 방안을 도출하고자 하였다. 

서상원, 김규환(2021)은 도서관에서 비대면 

서비스 제공 시 활용할 수 있는 메타버스 플랫

폼 선정 기준을 제안하였다. 즉, 이들의 연구에

서는 구동환경, 소통방식, 월드제작, 자료공유, 

프레젠테이션, 비용 등의 메타버스 플랫폼 선

정 기준에 근거하여 6개의 메타버스 플랫폼을 

평가하였다. 

국외 문헌정보학 분야에서 메타버스와 직

접적으로 관련된 연구는 드물었으며, 메타버스

가 도서관에 미치는 영향을 파악 후, 물리적 공

간 내에서 서비스를 제공하는 도서관의 특성이 

메타버스의 한계를 극복할 수 있다고 제안한 

Fernandez(2022)의 연구를 들 수 있다. 

2.2 메타버스 플랫폼 사용성 관련 연구 

사용성(Usability)은 사용하기 쉬움의 정도, 

사용의 용이성을 의미한다. 사용성 개념은 Miller 

(1971)가 처음 사용하였고, 이러한 사용성 개념



278  한국비블리아학회지 제34권 제2호 2023

을 Shackel(1981)이 산업 현장에 적용한 사례

가 IBM의 personal computer라고 할 수 있다. 

이후 Nielsen(1993)이 사용성에 대한 연구를 

본격화하였으며, Nielsen이 제안한 사용성의 

기준이 학계와 현장에서 보편적으로 사용되어 

왔다. 

메타버스 플랫폼 사용성 분석과 관련된 국내 

연구들은 교육학, 컴퓨터 공학, 산업공학, 미디

어 커뮤니케이션학, 디자인 공학, 경영학 등 다

양한 분야에서 설문조사, 실험, 인터뷰, 휴리스

틱 평가, 델파이 조사 등 여러 방법론을 활용하

여 수행되어왔다. 

이예진과 정광태(2022)는 메타버스 플랫폼 

Spatial을 중심으로 수업 도구로서의 사용자 경

험을 분석하였다. 즉 학부생들 21명을 대상으

로 한 학기 동안 Spatial 플랫폼을 활용하여 수

업을 진행한 후, Spatial에 대한 사용성(SUS, 

System Usability Scale)과 몰입감, 만족도 평

가를 수행하였다. 분석 결과, 몰입감과 만족도 

간에는 통계적으로 유의미한 상관관계가 존재

하였지만, SUS는 만족도, 몰입감과 유의미한 

상관관계가 없는 것으로 나타났다. 수강생들은 

교육 현장에서의 메타버스 플랫폼의 장점과 단

점을 모두 제기하였으며, 연구자들은 향후 교

육 현장에서 온라인 수업 도구로서의 메타버스 

플랫폼의 잠재력을 높이 평가하였다. 

송원철, 황동욱, 정동훈(2022)은 가상현실 게

임과 온라인 게임 유저인 대학생 25명들을 대상

으로, 자체적으로 구축한 게임용 메타버스 플랫

폼 상에서 실험을 수행하였으며, 상호작용성을 

활용한 정보제공과 추가적인 시각적 단서의 제

공이 사용성에 미치는 영향을 조사하였다. 사

용성은 게임에서 점수로 표현되는 객관적 지표, 

사용자의 메타버스 인터페이스의 유용성에 대

한 인식으로 측정되었다. 실험 결과, 정보표현

의 상호작용성은 사용성에 유의미한 영향을 주

지 않는 것으로 나타났다. 반면, 추가적인 시각

적 단서의 제공은 객관적, 주관적 사용성에 모

두 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났다. 즉, 

시각적 단서가 존재할 때의 사용성이 존재하지 

않을 때의 사용성보다 유의미하게 높게 나타

났다. 

이한진과 구현희(2022)는 휴리스틱 사용성 

평가 방식과 문헌 검토를 통하여 메타버스 플

랫폼 사용성 평가 체계를 제안하였다. 이들은 

전문가 10명을 대상으로 수행한 델파이 기법을 

통해 사용자 주도권, 정보구조, 디자인, 콘텐츠, 

이용 환경 등 5개 분야의 20개 세부 항목으로 

구성된 평가 체계를 제안하였으며, 이 평가 체

계에 기반하여 로블록스, 제페토, 게더타운 내 

환경과 에너지교육 관련된 콘텐츠를 선정 후, 

델파이 조사에 참여한 동일한 전문가들로 하여

금 사용성 평가를 수행하도록 하였다. 연구 결

과, 사용자 주도권 및 콘텐츠 영역의 사용성 평

가 평균 점수가 정보 구조, 이용 환경 범주의 

사용성 평가 평균 점수보다 높게 나타났다. 이

에 연구자들은 콘텐츠와 사용자 주도권 범주가 

메타버스 플랫폼 사용자 경험을 향상시킬 수 

있는 주요 요소라는 결론을 도출하였다. 

송지성과 이민지(2022)는 설문 조사를 통하

여 온라인 전시의 사용성 평가를 수행하였다. 

이를 위하여, 전문가와 함께 전시 사용성, 접근

성, 검색성, 실재감, 몰입감, 상호작용, 정보성 

등의 평가 지표를 추출하였다. 조사 결과, 온라

인 전시가이드의 유무에 따라 사용성 평가 기

준이 높아지며, 접근 경로의 유입 및 버퍼링의 
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최소화가 접근성 평가에 긍정적으로 작용하는 

것으로 나타났다. 또한 해상도에 따라 실재감

과 몰입감이 우수하게 나타났고 마우스 클릭 

시 이동하는 동선의 오류 및 워크플로우의 오

류가 상호작용 평가에 크게 영향을 미친 것으

로 나타났다.

이처럼 국내외 선행 연구들 중 실제 사용자

들을 대상으로 메타버스 내 공공 가상 도서관

의 사용성을 분석한 연구는 찾아보기 드문 실

정이다. 

3. 연구 방법

3.1 자료 수집

본 연구에서는 대표적 메타버스 플랫폼인 게

더타운, 로블록스, 제페토 중 게더타운을 연구 

대상으로 선택하였다. 오피스 형태의 가상공간

으로 설계된 게더타운의 특징으로 인하여 실제 

공공도서관과 운영형태가 가장 유사하며, 플랫

폼 내 다양한 사회적 교류가 가능하여 개방성이 

확보되어 있기 때문이다(김지수, 권선영, 2022; 

이한진, 구현희, 2022). 또한 사용자들 간의 의

사소통이 다른 플랫폼에 비하여 원활하고 도서

관에서 준비하는 이벤트를 가상공간에 용이하

게 반영할 수 있다는 장점을 가지고 있다. 

보다 구체적으로, 이 연구에서는 메타버스 플

랫폼 게더타운 내에 가상 도서관을 구축, 운영

하고 있는 대표적인 공공도서관인 강북문화정보

도서관, 대전한밭도서관, 마포중앙도서관을 조

사 대상으로 선정하였다(<그림 1> 참조). 도서

관 선정 시, 메타버스 플랫폼 현황을 조사한 선

행 연구들을(김지수, 권선영, 2022; 서상원, 김

규환, 2023) 참고하였으며, 각종 워크샵, 학회 

발표, 세미나, 언론 보도 등을 통해 인지도를 확

보한 도서관 사례들을 추가적으로 조사한 후, 

2023년도 상반기 기준 메타버스 플랫폼이 운영

되고 있는 공공도서관들을 선정하였다.

이 연구에서는 서울 소재 사립 대학교에서 개설

된 “인간과 컴퓨터 상호작용”(Human Computer 

Interaction) 강의를 수강하는 대학생들 60명

을 대상으로 2023년 3월 4주, 5주차에 걸쳐 온

라인 설문 조사와 실험을 수행하였다. 대학생 

집단이 메타버스 서비스의 주 사용자 계층이며, 

새로운 기술에 수용적이므로, 적절한 연구 대

도서관명 강북문화정보도서관 대전 한밭도서관 마포중앙도서관

게더타운

초기화면

게더타운

주소

https://app.gather.town/app/A

acYCO7AdTDZ8VRr/GB%20T

own

https://app.gather.town/app/0

DBCjAmWnfzX9gZM/Hanbat

%20public%20library

https://app.gather.town/app/jO

KLCgeYnGgWb5ro/Library

<그림 1> 조사 대상 도서관들
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상자들이라고 판단하였다. 응답자들은 강의를 

통해 HCI, UI 등에 대한 기본적인 개념을 숙지

하고 있었다. 설문 문항 및 실험 방식을 점검하

기 위한 파일럿 스터디는 2023년도 3월 초부터 

중반까지 수행되었다. 응답자들의 학년별 분포

는 2학년이 80%(48명), 3학년이 16.7%(10명), 

4학년이 3.3%(2명)이다.

본 연구는 이 분야의 탐색적 연구이며, 응답

자가 온라인 설문 조사 및 실험에 참여하는데 

시간이 소요될 수 있다는 점을 고려하여 60명

의 대학생들을 조사 대상으로 하였다. 연구 대

상자는 연구 취지 및 익명성 보장에 대한 소개

서를 포함하여 일련의 서류를 온라인상으로 전

달받았다. 전체 인원 64명 중 연구 참여에 동의

한 60명의(93.75%)의 학생들이 조사에 참여하

였다. 연구 대상자는 연구의 내용 및 참여의 수

준을 숙지한 후 질문지에 응답하도록 하였다. 

메타버스 공간 내 체험 시간은 도서관 별로 30

분 이내로 소요할 수 있도록 공통적으로 제한

하였다. 사용자들은 세 공공도서관에서 세 개

의 과업을 수행하였으며, 한 개의 과업을 10분 

이내 수행하도록 안내받았다. 현재 통용되는 

메타버스 플랫폼의 특성상 에러와 버그의 빈도

수가 낮은 웹 기반의 크롬 브라우저를 참가자

들 모두 동일하게 사용하도록 하였다. 또한 참

가자들은 동일한 사양의 PC를 사용하여 연구

에 참여하였다.

세 개의 과업(Task)은 메타버스 분야 전문 

연구진 4명이 게더타운 내 가상 도서관의 특성

을 반영할 수 있도록 설계하였다. 실제 도서관

의 사용성이 메타버스 내에도 동일하게 존재하

는지에 대한 자료 검색 관련 학습 <과업 1>, 도

서관의 이벤트를 가상공간에 용이하게 반영할 

수 있는 게더타운의 특징을 반영한 <과업 2>, 사

용자들 간의 의사소통 및 상호작용을 중시하는 

게더타운의 특징을 반영한 상호작용성 파악을 

위한 <과업 3>을 사용자들에게 제시하였다. 

<과업 1> 도서관 메타버스에서 관심있는 자

료를 검색해 보세요(예, 도서, 멀티미

디어, 정기간행물 등). 귀하가 원하는 

자료를 검색할 수 있었나요? 검색할 

수 있었다면, 자료 검색 화면을 캡쳐

하여 첨부해 주세요.

<과업 2> 도서관 메타버스에서 개최 예정이

거나 개최한 행사 또는 프로그램을 조

회해 주세요. 조회가 가능하십니까? 귀

하가 조회한 행사나 프로그램 이름을 

적어주세요.

<과업 3> 메타버스 상에서 도서관을 이용 중

인 다른 사람과 소통해 보세요. 소통을 

할 수 있었나요? 어떠한 이야기를 나

누었나요?

표본 크기 선정 시, 통계학 문헌에서 이변량 

상관관계와 같은 기본적인 추론 통계 수행에 필

요한 표본의 크기가 30명으로 제시되고 있음을 

참고하였으며, 메타버스 플랫폼 사용성을 분석

한 타 분야의 연구들의 경우, 표본의 크기가 20

명에서 30명 사이임을 참고하였다(송원철, 황

동욱, 정동훈, 2022; 이예진, 정광태, 2022; 이한

진, 구현희, 2022; Lanier et al., 2019).

이 연구는 메타버스 플랫폼 사용 시 발생할 

수 있는 개인차를 통제하기 위하여 집단 내 반

복측정 방식(within group repeated measures 

design)으로 수행되었다. 즉 참여자들은 세 도
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서관의 메타버스 플랫폼에서 모두 과업을 수행

하고, 설문에 응답하였다. 또한 도서관의 순서

가 응답에 미치는 영향, 즉, 이월 효과를 통제하

기 위하여, 60명의 참여자들에게 6개의 상이한 

도서관 조합이 할당되었다. 보다 구체적으로, 강

북문화정보도서관(A), 대전한밭도서관(B), 마

포중앙도서관(C)에 대하여, 10명은 A-B-C 순

서로, 10명은 A-C-B 순서로, 10명은 B-C-A 

순서로, 10명은 B-A-C 순서로, 10명은 C-A-B 

순서로, 나머지 10명은 C-B-A 순서로 체험하

고 답변할 수 있도록, 설문 문항의 순서를 설계

하였다. 

3.2 연구 모형 및 설문지 구성

이 연구에서는 메타버스 사용성 관련된 선행 

연구들에서 공통적으로 강조되는 핵심 사항인 

사용성과 몰입감을 종속 변인으로 사용하였으

며, 독립 변인으로는 학습성, 상호작용성, GUI 

(Graphic User Interface)를 사용하였다. 보다 

구체적으로 GUI 지표는 디자인의 매력도, 디

자인의 고유성, 동적 디자인 사용으로 구성되

었다. 이 연구의 주요 변인들은 5-point Likert 

scale로 측정되었다. 

독립 변인들과 SUS 설문지의 구체적인 구성

과 문항은 각각 <표 1>, <표 2>와 같다.

본 연구에서는 메타버스 공공도서관 사용자 

경험 분석을 위하여 사용자 평가지표로 사용성, 

즉, SUS(System Usability Scale)와 몰입감

을 사용하였다. 이 연구의 종속변인으로 사용

된 SUS(System Usability Scale) 지표는 다

양한 제품과 디바이스, 서비스의 사용성을 측

정하기 위해 광범위하게 사용되어 온 도구이다

(Albert & Tullis, 2013). SUS 지표는 Nielsen 

(1993)의 사용자 인터페이스 평가 10가지 휴리

스틱 원칙들 중 시스템 사용성 부분의 원칙들

을 재설계한 지표이다. 사용성 평가 방법론은 

실제 사용자에게 과업을 요청하여 진행하는 일

반 사용자 평가(User test)와 전문가가 평가의 

주체가 되어 사용성 기준을 평가하는 휴리스틱 

평가로 구분될 수 있는데(이한진, 구현희, 2022), 

SUS 지표는 전문가 집단의 사용성 평가뿐만 

아니라 일반 사용자들의 사용성 평가 지표로도 

사용되어 왔다. 이를 참고하여, 이 연구에서는 

일반 사용자들인 대학생 집단을 대상으로 SUS 

지표를 사용하였다. SUS는 총 10문항으로 구성

되어 있으며, 문항의 절반은 긍정적인 항목, 나

머지 절반은 부정적인 항목으로 구성되어 있다. 

학습성

사용성 

(SUS)
상호작용성

GUI

몰입감

<그림 2> 연구 모형
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변인 설문문항 참고문헌

학습성 -
∙귀하가 이곳에서 서비스를 자연스럽게 학습하여 작업할 수 

있었나요?

이한진, 구현희 (2022); 

전혜빈, 김해인, 고혜영 

(2020); Nielsen (1993)

상호작용성 -
∙귀하가 이곳에서 다른 사용자와 상호 소통하기가 얼마나 쉬웠

나요? (예. 음성으로 대화, 화면으로 조우 등)

이한진, 구현희 (2022); 

전혜빈, 김해인, 고혜영 

(2020)

GUI 

(Graphic User 

Interface)

매력도
∙A 도서관 메타버스가 귀하에게 어필할 수 있는 디자인 포인트

를 가지고 있었나요?

이한진, 구현희 (2022); 

전혜빈, 김해인, 고혜영 

(2020)

고유성

(고유한

분위기)

∙A 도서관 메타버스가 귀하에게 고유한 분위기를 전달하고 

있었나요? (예. 컬러, 이미지, 폰트, 레이아웃 스타일 등)
이한진, 구현희 (2022)

동적 

디자인

∙A 도서관 메타버스에서 귀하의 경험을 돕기 위한 동적 디자인

이 적절하게 사용되고 있었나요? (예. 플래시, 멀티미디어 등)

이한진, 구현희 (2022); 

전혜빈, 김해인, 고혜영 

(2020)

<표 1> 독립변인 관련 설문문항

SUS 

(System 

Usability 

Scale)

1. 이 시스템을 자주 이용하고 싶다는 생각이 든다.

이예진, 정광태 (2022); 

Albert & Tullis (2013); 

Nielsen (1993)

2. 이 시스템이 불필요하게 복잡하다는 것을 알았다.*1)

3. 이 시스템을 사용하기 쉽다고 생각했다.

4. 이 시스템을 사용하려면 기술자의 지원이 필요하다고 생각한다.*

5. 이 시스템의 다양한 기능이 잘 통합되어 있다는 것을 알았다.

6. 이 시스템에 일관성이 결여된 부분이 많다고 생각했다.*

7. 나는 대부분의 사람들이 이 시스템을 사용하는 방법을 매우 빨리 배울 

것이라고 생각한다.

8. 이 시스템을 사용하기가 매우 번거롭다는 것을 알았다.*

9. 나는 이 시스템을 사용하면서 매우 자신감을 느꼈다.

10. 나는 이 시스템을 사용하는 방법을 알기 위하여 많은 것을 배워야 했다.*

기타

이 도서관의 메타버스 플랫폼 사용 시 장점에 대하여 기술해주세요.

이 도서관의 메타버스 플랫폼을 개선하기 위한 방안이 있다면 자유롭게 제안해

주세요.

<표 2> SUS(System Usability Scale) 관련 설문 문항

위 표에서 *로 표시된 짝수 문항들은 부정적인 

항목이며, 이 부정적인 문항들은 역 코딩 후, 전

체 10개 문항의 평균 산출을 통하여 최종 SUS 

점수를 도출하였다. 

하위 항목을 가진 사용성 지표, GUI 지표의 

신뢰도를 분석하기 위하여, Cronbach alpha 분

석을 수행한 결과, 모든 도서관에서 사용성 지

표의 alpha 수치는 0.8 이상, GUI 지표의 alpha 

 1) * 표시된 문항들은 부정적인 문항들로 역 코딩 처리되었다. 



 메타버스 내 공공도서관 사용성 분석  283

수치는 0.7 이상으로 나타나, 지표들의 신뢰도, 

내적 일관성이 높은 것으로 나타났다. 사용성 

지표에 대한 alpha 수치는 강북문화정보도서

관, 한밭도서관, 마포중앙도서관에서 각각 0.827, 

0.829, 0.880으로 나타났다. 

메타버스와 같은 가상공간 안에서는 사용자

가 가상 현실을 체험하면서, 그 안에 존재한다

고 느끼는 현존감 (실재감)이 중요하며, 현존감

은 사용자들의 몰입감을 필요로 한다. 몰입감은 

가상 현실 안에서 자신의 행동에 흠뻑 빠져있는 

심리적인 상태를 의미하며, 사용자의 몰입감이 

높을수록 가상공간이 잘 구현되었다고 할 수 있

다. 따라서 이 연구에서는 몰입감을 두 번째 종

속변인으로 사용하였다.

이 연구에서는 연구의 설계 및 데이터 분석에 

있어서 통계학자의 자문을 구하였다. 또한 연구 

설계 및 방법론 도출에 있어서 관련 선행 연구

들을 참고하였다. 온라인 설문지 결과를 토대로 

기술 통계 및 추론 통계가(상관관계, 반복측정 

ANOVA) 적용되었으며, 수집된 데이터에 대

한 통계 분석에는 SPSS 27을 활용하였다. 

한편 이 연구를 수행하기 위해 다음과 같이 

연구가설들이 설정되었다. 

∙연구 가설 1: 강북문화정보도서관, 한밭

도서관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플

랫폼 내 도서관 사용에 대한 학습성에 있

어서 통계적으로 유의한 차이가 있을 것

이다.

∙연구 가설 2: 강북문화정보도서관, 한밭

도서관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플

랫폼 내 사용자 간 상호작용성에 있어서 

통계적으로 유의한 차이가 있을 것이다.

∙연구 가설 3: 강북문화정보도서관, 한밭도

서관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플랫

폼 GUI 지표에 있어서 통계적으로 유의한 

차이가 있을 것이다.

∙연구 가설 4: 강북문화정보도서관, 한밭도

서관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플랫

폼 사용성에 있어서 통계적으로 유의한 차

이가 있을 것이다.

∙연구 가설 5: 강북문화정보도서관, 한밭도

서관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플랫

폼 몰입감에 있어서 통계적으로 유의한 차

이가 있을 것이다.

∙연구 가설 6: 메타버스 플랫폼의 학습성

과 사용성, 학습성과 몰입감 간에 통계적

으로 유의한 관계가 있을 것이다.

∙연구 가설 7: 메타버스 플랫폼의 상호작

용성과 사용성, 상호작용성과 몰입감 간에 

통계적으로 유의한 관계가 있을 것이다.

∙연구 가설 8: 메타버스 플랫폼의 GUI 점

수와 사용성, GUI 점수와 몰입감 간에 통

계적으로 유의한 관계가 있을 것이다.

4. 연구 결과

4.1 기본 현황 분석

<표 3>은 참여자들의 도서관별 과업 수행 현

황을 보여준다. 대부분의 참여자들이 관심있는 

자료를 검색하는 <과업 1>과 도서관 행사나 프

로그램을 조회하는 <과업 2>를 완수하였다. 그

러나 메타버스 상에서 접속 중인 다른 사용자와 

소통하는 <과업 3>의 경우, 응답자의 3분의 2인 
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강북문화정보 한밭 마포중앙

빈도 (%) 빈도 (%) 빈도 (%)

과업 1 

(원하는 자료 검색)

예 56 93.3 55 91.7 57 95

아니오 4 6.7 5 8.3 3 5

과업 2

(개최 행사/프로그램 조회)

예 53 88.3 55 91.7 49 81.7

아니오 7 11.7 5 8.3 11 18.3

과업 3

(다른 사용자와 소통)

예 23 38.3 19 31.7 18 30

아니오 37 61.7 41 68.3 42 70

<표 3> 참여자들의 도서관별 과업 수행 현황

66.6%가 완수하지 못하였다. <과업 3>을 완수

한 경우에도, 설문 조사에 참여한 다른 참여자와 

소통한 경우가 대부분이었다. 즉, 참여자들이 

<과업 3>을 완수하지 못한 주요 원인은 메타버

스에 동시 접속 중인 다른 사용자가 없었다는 점

을 들 수 있다. 실제로 연구자들이 조사 대상 공

공도서관들의 메타버스 플랫폼에 접속했을 경우

에도, 다른 사용자들이 접속해 있는 경우가 드물

었다. 이러한 결과는 국내 공공도서관의 메타버

스 플랫폼이 아직은 활성화되어 있지 않는 상황

임을 시사한다. 

<표 4>는 주요 변수들에 대한 도서관별 기

술 통계를 보여준다. 상호작용성의 경우 모든 

도서관에서 보통, 또는 보통 이하로 나타났으

며, 위에서도 언급되었듯이, 이는 메타버스에 

동시 접속 중인 다른 사용자가 없어서 상호작

용이 원활하지 않았기 때문으로 보인다. 상호

작용성을 제외한 다른 변수들은 모두 보통 수

준을 상회하는 것으로 나타났으며, 강북문화정

보도서관의 학습성과 GUI 지표, 한밭도서관의 

학습성, GUI 지표, 몰입감은 높은 편으로 나타

났다. 

학습성 상호작용성 몰입감 SUS

평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

강북문화정보도서관 3.83 0.81 3.02 1.02 3.48 0.97 3.41 0.62

한밭도서관 3.62 0.83 2.93 0.98 3.68 0.79 3.37 0.58

마포중앙도서관 3.35 0.86 2.67 1.03 3.13 1.10 3.12 0.68

<표 4> 항목별 기술 통계

매력도 고유성 동적디자인 GUI 점수

평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

강북문화정보도서관 3.43 0.87 3.70 0.80 3.55 0.87 3.56 0.68

한밭도서관 3.55 0.81 3.73 0.88 3.75 0.75 3.68 0.69

마포중앙도서관 3.32 1.06 3.47 0.93 3.33 0.88 3.37 0.80

<표 5> GUI 세부 항목별 기술 통계
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4.2 도서관 메타버스 플랫폼의 사용성, 몰입감 

비교 분석(반복측정 ANOVA)

조사 대상인 강북문화정보도서관, 한밭도서

관, 마포중앙도서관 간에 메타버스 플랫폼의 

학습성, 상호작용성, GUI 지표, 사용성, 몰입감

의 평균 차이가 통계적으로 유의미한지 살펴보

기 위하여 일련의 반복측정 분산분석 테스트

(Repeated Measures ANOVA)를 수행하였

다. Repeated Measures ANOVA(반복측정 

분산분석)는 동일 집단에 대하여 셋 이상의 조

건에 노출이 되어 측정된 종속변수의 평균들에 

있어서 유의미한 차이가 있는지를 검증하는데 

사용되는 통계 분석 방법이다(김재철, 2019). 

반복측정 분산분석 테스트를 수행하기 위해

서는, 종속 변인의 정규성 조건과 분산의 동질

성 조건이 충족되어야 한다. 분석에 사용된 변

수들의 정규성 검정을 위하여, Kolmogorov- 

Smirnov 테스트와 Shapiro-Wilk 테스트를 수

행하였으며, 분석 결과, 변수들에 대한 정규성 

검정 테스트의 유의 수준이 0.05를 넘어서, 정

규성 검정이 충족됨을 확인하였다. 또한 분산

의 동질성 조건을 검증하기 위하여 Mauchly의 

구형성 검정 분석 유의 수준을 확인한 결과, 

0.05를 넘어서 등분산 검정 조건도 충족됨을 확

인하였다. 

<표 6>에 따르면, 도서관들의 메타버스 플랫

폼에 대한 학습성에 있어서 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다, F(2)=7.549, 

p<0.01. 즉, 강북문화정보도서관의 학습성이 다

른 두 도서관들보다 유의미하게 높은 것으로 나

타났다. 또한 도서관 메타버스 플랫폼들의 사

용성(SUS)에 있어서 통계적으로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다, F(2)=8.273, p<0.001. 

강북문화정보도서관의 메타버스 플랫폼 사용

성이 다른 두 도서관들보다 유의미하게 높은 

것으로 나타났다. 

참여자들의 주관식 답변에 대한 내용 분석 

결과 (<표 7> 참조), 60%의 응답자가 (n=36

명) 강북문화정보도서관 메타버스 접속 시 메

타버스 사용법에 대한 도움말 및 안내사항(방

향이나 단축키 등에 대한 튜토리얼)을 제공하

는 기능이 유용하다고 답변하였다. 또한 56%

의 참여자들은(n=34명) 강북문화정보도서관 

강북문화정보도서관 한밭도서관 마포중앙도서관 df F p

학습성
평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

2 7.549** 0.001
3.8333 0.8060 3.6167 0.8253 3.3500 0.8601

상호작용성
평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

2 2.727 0.068
3.0217 1.0217 2.9348 0.9753 2.6739 1.034

GUI
평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

2 3.990* 0.021
3.5611 0.6820 3.6778 0.6942 3.3722 0.8027

SUS

(사용성)

평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차
2 8.273*** 0.000

3.4089 0.6250 3.3683 0.5841 3.1196 0.6763

몰입감
평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

2 7.987** 0.001
3.4833 0.9654 3.6833 0.7917 3.1333 1.0965

<표 6> 메타버스 플랫폼의 평균 차이 ANOVA 검증 결과
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메타버스 플랫폼의 특징

강북문화정보도서관

∙메타버스 접속 시 메타버스 사용법에 대한 도움말 및 안내사항 제공(방향이나 단축키 등에 

대한 튜토리얼) 

∙로비의 워프존을 이용하여 원하는 장소에 빠르고, 편리하게 이동 가능

∙상호작용을 위한 칠판 메모 기능 제공

∙도서관에서 진행 중인 전시회 관람의 경우, 1인칭 관점 3D그래픽으로 바뀌어 마치 직접 전시회를 

보러 온 것 같은 느낌을 부여함

한밭도서관

∙게임적인 요소가 강함(카트를 타고 캐릭터 이동 가능)

∙NPC 배치

∙메타버스 내 도서관이 실제 도서관을 생생하고 섬세하게 재현함 

∙도서관 입장시 한밭도서관의 각 층을 안내해주는 로비가 있어서 층별 구조 파악이 용이함

∙자료 검색시 새 팝업창이 생성되어 자료 검색을 용이하게 함

∙캐릭터 디지털 영상관 의자에 착석하였을 때 온라인 전시회의 영상물 재생이 가능한 점이 

흥미로웠음 

마포중앙도서관

∙플랫폼의 내부, 외부 풍경을 실제 도서관과 유사하게 묘사하여 도서관 입장 시 실제 도서관을 

찾아가는 느낌을 강조함

∙입장하는 곳마다 각각 콘셉트를 명확히 설정하였으며, 폰트의 크기가 커서 가독성이 좋음

∙메타버스 내 오브젝트와의 상호작용(예. 꽃에 물주기), 아바타의 혼잣말, 간단한 게임들이 

즐거움을 줌

∙도서관 웹 사이트로 연결되는 대신, 메타버스 플랫폼 내에서 도서관에 대한 안내를 바로 받을 

수 있게 함

∙캐릭터 이동이 복잡하고 불편함

<표 7> 도서관별 메타버스 플랫폼 특징에 대한 내용 분석

로비의 워프존을 이용하여 원하는 장소에 빠르

고, 쉽고, 편리하게 이동할 수 있는 점을 강북문

화정보도서관 사용성의 장점으로 기술하였다. 

한편 메타버스 플랫폼 내 사용자 간 상호작용

성에 있어서는 강북문화정보도서관이 타 도서

관들보다 다소 높았으나, 이 차이는 통계적으

로 유의미하지 않는 것으로 나타났다. 위에서

도 언급되었듯이 연구 참여자들이 메타버스 플

랫폼에 접속 시 동시에 접속 중인 다른 사용자

가 없어서 소통 기회가 없었던 점이 이러한 결

과의 원인으로 판단된다. 

<표 6>을 통해, 도서관들의 메타버스 플랫

폼별로 GUI 지표에 있어서 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다, F(2)=3.990, 

p<0.05. 한밭 도서관의 GUI 지표가 다른 도서

관들의 GUI 지표보다 유의미하게 높은 것으로 

나타났다. 또한, 도서관들의 메타버스 플랫폼별

로 몰입감에 있어서 통계적으로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다, F(2)=7.987, p<0.01. 

역시 한밭 도서관이 타 도서관들보다 몰임감이 

유의미하게 높은 것으로 나타났다. 한밭 도서

관 메타버스 플랫폼의 특징은 게임적인 요소가 

강하다는 점이다. 예를 들어, 한밭 도서관에서

는 사용자들이 카트를 타고 캐릭터 이동을 할 

수 있으며, NPC가 곳곳에 배치되어 있었다. 

이러한 게임적이고 유희적인 요소가 플랫폼의 

동적 디자인을 포함한 GUI 점수에 긍정적인 

영향을 준 것으로 보인다. 즉 한밭 도서관의 

메타버스 플랫폼에 대한 장점을 기술하는 항

목에 있어, 53%의 응답자가(n=32명) 메타버
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스 도서관 구조가(층별 구조, 안내 구조) 실제 

도서관 구조와 유사하여 실제 도서관 같이 몰

입감이 높다고 답변하였으며, 30%의 응답자가

(n=18) 카트 사용과 가이드 제시로 인한 사용

편의성을 언급하였다. 이는 GUI 지표 중 몰입

감과 고유성에 대한 설문 결과를 뒷받침해 주

고 있다.

한편 마포중앙도서관의 장점으로는 40%의 응

답자들이(n=24명) 메타버스 내 오브젝트와의 

상호작용(예. 꽃에 물주기), 아바타의 혼잣말, 간

단한 게임들과 같은 요소를 언급하였으며, 20%

의 응답자들은(n=12명) 플랫폼의 내부, 외부 

풍경이 실제 도서관과 유사하게 묘사되어 도서

관 입장 시 실제 도서관을 찾아가는 느낌을 준다

고 답변하였다. 그러나 이러한 장점들에도 불구

하고, 플랫폼 내 이동이 복잡하고 불편하다는 응

답이 43%에 달하여(n=26회) 마포중앙도서관

의 SUS 관련 설문 응답에 영향을 미친 것으로 

분석된다.

4.3 상관관계 분석

상관관계를 수행하기 위해서는, 종속 변인의 

정규성 조건과 변인들 간의 선형 관계 조건이 

충족되어야 한다. 분석에 사용된 변수들의 정

규성 검정을 위하여, Kolmogorov-Smirnov 테

스트와 Shapiro-Wilk 테스트를 수행하였으며, 

분석 결과, 변수들에 대한 정규성 검정 테스트

의 유의 수준이 0.05를 넘어서, 정규성 검정이 

충족됨을 확인하였다. 또한 산점도 그래프를 통

해, 독립변인과 종속변인 간의 선형 관계 조건

이 충족됨을 확인하였다. 

<표 8>은 강북문화정보도서관에서의 학습

성과 사용성, 학습성과 몰입감, 상호작용성과 

사용성, 상호작용성과 몰입감, GUI 점수와 사

용성, GUI 점수와 몰입감 간의 상관관계를 보

학습성 상호작용성 GUI 몰입감 SUS

학습성

Pearson 상관계수 1 0.482** 0.533** 0.584** 0.566**

유의확률 (양측) 0.000 0.000 0.000 0.000

N 60 50 60 60 60

상호작용성

Pearson 상관계수 1 0.413** 0.270 0.426**

유의확률 (양측) 0.003 0.058 0.002

N 50 50 50 50

GUI

Pearson 상관계수 1 0.662** 0.520**

유의확률 (양측) 0.000 0.000

N 60 60 60

몰입감

Pearson 상관계수 1 0.573**

유의확률 (양측) 0.000

N 60 60

SUS

Pearson 상관계수 1

유의확률 (양측)

N 60

<표 8> 강북문화정보도서관 상관관계 
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여준다.

상호작용성과 몰입감 간의 관계를 제외한 주

요 변인들 간에 통계적으로 유의한 상관관계가 

존재하는 것으로 나타났다. 특히 GUI 지표와 

몰입감 간에 강한 정비례 관계가 존재하였으며, 

r=0.662, p<0.001, 학습성과 몰입감, 학습성과 

SUS 간에도 상당히 강한 정비례 관계가 존재

하였다. 

<표 9>는 한밭도서관에서의 학습성과 사용

성, 학습성과 몰입감, 상호작용성과 사용성, 상

호작용성과 몰입감, GUI 점수와 사용성, GUI 

점수와 몰입감 간의 상관관계를 보여준다. 한

밭 도서관에서는 상호작용성과 다른 변인들 간

에 통계적으로 유의한 관계가 존재하지 않는 

것으로 나타났다. 한밭 도서관에서는 학습성과 

SUS 지표 간에 상당히 강한 정비례 관계가 존

재하였으며, r=0.555, p<0.001, GUI 지표와 몰

입감 간에도 상당한 정비례 관계가 존재하는 

것으로 나타났다, r=0.469, p<0.001.

<표 10>은 마포중앙도서관에서의 학습성과 

사용성, 학습성과 몰입감, 상호작용성과 사용성, 

상호작용성과 몰입감, GUI 점수와 사용성, GUI 

점수와 몰입감 간의 상관관계를 보여준다. 마포

중앙도서관에서도 상호작용성과 다른 변인들 간

에 통계적으로 유의한 관계가 존재하지 않는 것

으로 나타났다. 또한 다른 도서관들처럼, 학습성

과 SUS 지표 간에도 매우 강한 정비례 관계가 

존재하였으며(r=0.693, p<0.001), GUI 지표와 

몰입감 간에도 강한 정비례 관계가 존재하는 것

으로 나타났다, r=0.591, p<0.001.

<표 7>에서도 나타나듯이, 도서관별 메타버

스 플랫폼의 특성 및 개성이 존재하였고, 이로 

인해, 전반적인 상관관계 결과는 유사하지만, 세

부적인 Pearson’s r 결과 수치에 있어서는 차이

가 존재하였다.

학습성 상호작용성 GUI 몰입감 SUS

학습성

Pearson 상관계수 1 0.136 0.333** 0.356* 0.555**

유의확률 (양측) 0.346 0.009 0.017 0.000

N 60 50 60 60 60

상호작용성

Pearson 상관계수 1 0.039 0.139 0.209

유의확률 (양측) 0.790 0.337 0.144

N 50 50 50 50

GUI

Pearson 상관계수 1 0.469** 0.413**

유의확률 (양측) 0.000 0.000

N 60 60 60

몰입감

Pearson 상관계수 1 0.253

유의확률 (양측) 0.051

N 60 60

SUS

Pearson 상관계수 1

유의확률 (양측)

N 60

<표 9> 한밭도서관 상관관계 
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학습성 상호작용성 GUI 몰입감 SUS

학습성

Pearson 상관계수 1 0.201 0.610** 0.543** 0.693**

유의확률 (양측)  .167 0.000 0.000 0.000

N 60 49 60 60 60

상호작용성

Pearson 상관계수 1 0.205 0.230 0.240

유의확률 (양측) 0.158 0.112 0.096

N 49 49 49 49

GUI

Pearson 상관계수 1 0.591** 0.519**

유의확률 (양측) 0.000 0.000

N 60 60 60

몰입감

Pearson 상관계수 1 0.544**

유의확률 (양측) 0.000

N 60 60

SUS

Pearson 상관계수 1

유의확률 (양측)

N 60

<표 10> 마포중앙도서관 상관관계 

5. 결 론

5.1 결론 및 시사점

메타버스 내 공공도서관의 사용성을 조사하

기 위하여, 본 연구에서는 메타버스 플랫폼 게

더타운 내에 가상 도서관을 구축, 운영하고 있

는 강북문화정보도서관, 대전한밭도서관, 마포

중앙도서관을 대상으로 플랫폼의 사용성과 특

성을 조사하고, 사용성에 영향을 미치는 요소

들에 대해 분석하였다. 이를 위하여, 본 연구에

서는 60명의 대학생들을 대상으로 온라인 설문 

조사 및 실험을 실시하였다. 사용자들은 세 공

공도서관에서 세 개의 과업을 수행한 후, 개별 

도서관의 메타버스 플랫폼의 사용성, 몰입감, 학

습성, 상호작용성, Graphic User Interface와 

관련된 질문에 응답하였다. 또한 이 연구에서

는 개별 메타버스 플랫폼의 장점과 단점, 개선

방안에 대해서도 조사하였다. 

도서관에 메타버스가 도입된 것이 최근 현상

이며, 관련 선행 연구가 드문 상황에서, 이 연구

는 상대적으로 다수의 사용자들을 대상으로 공

공도서관 메타버스 플랫폼의 주요 특성과 사용

성, 몰입감을 분석하였다는 점에 의의가 있다

고 할 수 있다. 

이 연구의 주요 결과 및 시사점은 다음과 같

다. 첫째, 사용자들이 메타버스에 접속 시, 다

른 사용자가 접속 중인 경우가 드물었으며, 이

로 인해 메타버스 플랫폼의 상호작용성을 분석

하는데 어려움이 있었다. 이는 국내 공공도서

관의 메타버스 플랫폼이 아직 활성화되지 않

음을 시사한다. 메타버스 플랫폼을 구축, 운영

하는데에 적지 않은 예산, 인력, 시간이 소요

된다는 점을 고려할 때, 도서관 메타버스 플랫

폼 활성화를 위한 방안 모색이 필요하다고 할 

수 있다. 
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둘째, 주요 변인들 간의 상관관계를 수행한 

결과, 모든 도서관에서, 학습성과 사용성 간에 

강한 정비례 상관관계가 나타났으며, GUI 지

표와 몰입감 간에도 상당히 강한 정비례 상관

관계가 나타났다. 

셋째, 반복측정 일원분석을 수행한 결과, 강

북문화정보도서관의 학습성 및 사용성이 다른 

도서관들보다 통계적으로 유의미하게 높은 것

으로 나타났으며, 한밭 도서관의 GUI 지표와 

몰입감이 다른 도서관들보다 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이러한 반복측

정 일원분석 테스트의 결과는 상관관계의 결과

와 일관성이 있다고 할 수 있다. 즉, 참여자들의 

답변에 대한 내용 분석 결과, 메타버스 사용법

에 대한 도움말 및 안내 사항(방향이나 단축키 

등에 대한 튜토리얼)의 제공이 높은 학습성의 

원인으로 작용하였으며, 학습성은 사용성에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 

메타버스 플랫폼의 게임적인 요소와(카트 이용, 

NPC) 실제 도서관의 생생한 구현이 GUI 지표

에 긍정적인 요인으로 작용하였으며, 이러한 요

소들이 몰입감을 높이는 요인으로 작용하였다

고 볼 수 있다. 이러한 결과는 향후 도서관들이 

메타버스 플랫폼 구축 시, 학습성 및 사용성을 

높이기 위하여, 사용자들이 메타버스 접속 시, 

메타버스 사용법에 대한 도움말 및 안내 사항

을 제공하는 것이 필요하다는 점을 시사한다. 

또한 몰입감을 높이기 위하여 게임적이고 유희

적인 요소의 도입 및 실제 도서관을 연상시키

는 생생하고 섬세한 가상 도서관의 구현이 필

요함을 시사한다. 이 연구의 이러한 조사 결과

는 향후 도서관 메타버스 플랫폼 구축 및 개선

에 활용될 수 있을 것으로 보인다. 

5.2 연구 제한점 및 향후 연구 방향

한편, 본 연구의 수행 결과 향후 연구가 요구

되는 사항들은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서

는 메타버스 게더타운 플랫폼 내 공공도서관들

에 대해 연구를 수행하였다. 본 연구 결과를 검

증하기 위하여, 향후 연구에서는 대학도서관과 

같은 타 관종, 타 플랫폼들에 대한 조사가 필요

하다고 할 수 있다. 둘째, 본 연구에서는 공공도

서관 웹 사이트의 사용성과 메타버스 플랫폼의 

사용성에 대한 비교는 수행되지 않았다. 동일한 

콘텐츠를 다른 플랫폼에 구현하는 것에 대한 비

교 연구가 이루어진다면, 다른 공공기관 내의 

메타버스 콘텐츠 구현에도 도움이 될 것으로 보

인다. 또한 본 연구는 대학생 집단을 연구 대

상으로 선정하였기 때문에, 사용자층을 확대한 

(예, 초중고생들, 성인들) 메타버스 플랫폼 사

용성 분석에 대한 추가 연구가 필요하다고 할 

수 있다. 

셋째, 다양한 디바이스 기반의 메타버스 플랫

폼에 대한 사용성 분석이 필요하다. 본 연구에

서는 웹으로 구현되는 메타버스 내에서 2D 중

심의 사용성 평가를 수행하였다. 즉, 이 연구에

서는 기존의 웹/앱 사용자 인터페이스 연구의 

2D 사용성 평가 지표를 기준으로 사용성을 평

가하였다. 3D 가상공간에서 구현되는 메타버스 

플랫폼의 경우 HMD, AR글라스 등의 디바이

스가 필요하기 때문에, 기존의 방법론과 차별화

되는 새로운 기준 및 방법론이 요구된다고 할 

수 있다. 따라서 향후 연구에서는 3D 공간 내에

서의 사용성 평가로 연구를 확장하여, VR과 

AR내에서의 메타버스 사용성 지표에 근거한 

평가를 수행하는 작업이 필요할 것이다. 마지
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막으로, 본 연구에서는 GUI와 몰입감에 대한 

상관관계를 확인하였으므로, 추후에는 GUI에 

영향을 미치는 매력도, 고유성, 동적디자인을 

보다 세밀한 평가 요소로 분류하여 몰입도와의 

관계를 분석할 수 있을 것이다. 사운드와 디바

이스 사용시 키보드와 컨트롤러에 대한 폼팩터

(formfactor) 요소를 적용하여 GUI가 몰입감

에 미치는 영향에 대한 반복 연구가 진행된다

면, 공공도서관 뿐만 아니라 공공 기관들이 설

계하는 메타버스 공간 구축에 있어 실효성을 

제공할 수 있을 것이다. 
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