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<Abstract>

   

Ⅰ. 서 론

가상현실(Virtual Reality), 증강현실

(Augmented Reality), 인공지능(Artificial 

Intelligence) 기술의 발전과 놀이와 경험을 중

시하는 세대의 등장과 맞물리면서(고선영 등, 

2021), 메타버스가 급부상하고 있다(Wang et 

al., 2022). 메타버스 시장이 성장하면서 정치, 

경제, 사회, 문화, 교육, 스포츠, 의료 등 메타버

스를 활용한 산업 범위가 확장되고 있으며, 메

타버스 관련 기업의 매출이 크게 성장하고 있

다(한상열, 2021). 글로벌 컨설팅 기업인 

PwC(PricewaterhouseCoopers)는 메타버스 시

장이 2030년에 1조 5,429억 달러로 2019년 비

해 30배 이상 커질 것을 예측하였다(심화영, 

2021). 미국 투자은행인 시티그룹과 자문 업체 

McKinsey & Company도 메타버스 시장 규모

를 최대 5조 달러까지 성장할 것으로 예측하였

다(정병일, 2022).

한편 한국콘텐츠진흥원(2021)에서 발간한 
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보고서에 따르면 메타버스 시장 성장에 대한 

긍정적인 전망에 대한 응답자의 결과는 높았으

나, 메타버스에 대한 이용자의 만족도가 낮은 

것을 확인할 수 있다. 온라인 동영상, 온라인 공

연 등의 디지털콘텐츠 중에서 메타버스는 만족

도 3.53점, 지속이용의도 3.34점, 추천의향 3.28

로 가장 낮게 나타났다. 더욱이, 메타버스 이용

자 중 절반 이상이 한번 이용 후 재이용하지 않

고 있으며, 이용자 연령층도 10~20대로 한정적

이라는 한계를 보였다. 따라서 메타버스 이용자

의 만족도와 이용률을 높이고, 이용자의 연령층

을 확대하기 위한 체계적인 연구가 수행될 필

요가 있다. 

한편, Yoon et al.(2022)는 제품 또는 서비스

의 만족도와 이용률에 영향을 미치는 주요 요

인 중 하나가 이용자 경험(User Experience: 

UX)이라고 주장하였다. 메타버스는 단순히 콘

텐츠를 소비하려는 목적 욕구뿐만 아니라 콘텐

츠 생산 및 새로운 이용자 경험을 얻고 싶다는 

욕구도 존재하므로(Prebensen et al., 2016), 메

타버스만의 독특한 이용자 경험이 도출될 것으

로 예상되지만(오지희, 2022), 이에 대한 실증

연구는 찾아보기 힘든 상황이다. 메타버스 관련 

선행연구들은 살펴보면, 이용자 태도와 지속적 

이용 의도 관련 연구가 주를 이루고 있다(예: 

Bousba and Arya, 2022; 오지희, 2022; Choi 

and Kim, 2022). 

이에 본 연구는 허니콤 모델(Honeycomb 

Model)을 기반으로, 메타버스 사용률과 만족도

를 증진할 수 있는 이용자 경험요인을 도출하

고, 도출된 요인과 만족도의 관계를 실증해 보

고자 한다. 본 연구는 두 가지의 연구 질문

(Research Questions)이 있다: 1) 메타버스 이용

자의 경험요인(UX dimensions)은 무엇인가? 2) 

메타버스 이용자 경험요인이 만족도에 영향을 

미치는가? 

위 연구 질문의 구체적인 답을 찾기 위해 본 

연구는 혼합방법론(Mixed-Methods)을 적용하

고자 한다. 이 방법론은, 설문조사나 실험연구 

같은 개별 방법론의 한계점을 보완하여, 더 넓

은 관점에서 분석하고 결과의 타당성을 강화할 

수 있다는 장점이 있다(Venkatesh et al., 2013). 

구체적으로, 본 연구는 먼저 텍스트 마이닝

(Text Mining) 기법을 통해 메타버스 이용자가 

작성한 온라인 리뷰를 분석하여 메타버스 이용

자 경험요인을 파악하고, 다음으로 경험요인에 

대한 감정분석 결과를 바탕으로 계량 모델

(Econometric Model)을 개발해, 이용자 경험요

인과 만족도 간의 관계를 밝힌다. 마지막으로 

두 연구 결과를 통합하여 메타버스의 사용률과 

만족도를 높이기 위한 구체적인 전략을 제안하

고자 한다.

Ⅱ. 개념적 배경

2.1 메타버스

메타버스는 접두사 “meta”(beyond를 의미)

와 접미사 “verse”(우주를 의미)가 합쳐져 개념

화된 용어로(Dionisio et al., 2013), 가상현실, 

증강현실 기술 및 멀티센서 기술이 융합된 가

상환경을 의미한다(Mystakidis, 2022). 메타버

스에 대한 정의는 명확히 확립되어 있지 않지

만, 여러 선행연구에서 현실 세계와 같은 사회

적, 경제적 활동이 가능한 3차원 가상공간으로 
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정의되고 있다(예: 서성은, 2008). 즉, 메타버스

는 현실 세계와 가상 세계를 연결하는 공간이

며, 아바타라는 객체에 자신을 투영시켜 직간접

적인 활동 및 경험을 할 수 있는 융합적 공간을 

의미한다.

미국의 미래 가속화 연구재단 ASF 

(Acceleration Studies Foundation)에 따르면, 

메타버스의 대표적인 유형으로 증강현실

(Augmented Reality), 라이프로깅(Lifelogging), 

거울세계(Mirror Worlds), 가상세계(Virtual 

Worlds)를 뽑고 있다(Smart et al., 2007). 여기

서 증강현실은 현실 공간에 가상의 물체가 보

이기 위해서 현실과 가상이 상호작용하도록 만

드는 환경을 뜻하며, 포켓몬고가 대표적인 서비

스이다. 라이프로깅은 사물과 사람의 일상적인 

경험을 저장하고 공유하는 환경을 의미하며, 대

표적인 서비스로 페이스북과 인스타그램이 있

다. 거울세계는 실제 세계가 확장된 가상세계를 

의미하는데, 구글어스가 대표적이다. 마지막으

로 가상세계는 디지털 데이터로 구축된 가상세

계를 의미하며, 로블록스, 포트나이트 등의 예

시 서비스가 있다. 네이버의 자회사인 스노우에

서 출시한 제페토의 경우, 증강현실과 가상세계

이 포함된 서비스이기 때문에, 내적(Intimate) 

및 외적(External) 세계를 모두 포함했다고 판

단된다(박지혜, 2021).

한편, 메타버스 관련 선행연구는 <표 1>과 

같으며, 이용자 만족도와 지속이용의도 관련 연

구(오지희, 2022), 메타버스 내에서 가상 객체 

조작(Virtual Object Manipulation)에 대한 만족

도를 탐색한 연구(Choi and Kim, 2022), 문헌

조사 기반으로 메타버스 이용자 참여도와 만족

도를 향상 방안을 탐색한 연구(Kovacova et al., 

2022), 텍스트 마이닝을 통해 메타버스 이용자 

흥미 요인을 분석한 연구 (안진경, 곽찬희, 

2021), 머신러닝을 이용하여 메타버스 서비스

이용자의 만족도를 예측한 연구(Lee et al., 

2022) 등이 있다. 구체적으로, 오지희(2022)는 

메타버스 이용 경험이 있는 이용자를 대상으로 

메타버스의 이용 동기를 분석한 결과, 정보 획

득, 유용성, 상호작용, 자기 표현, 즐거움으로 

나타났으며, 도출된 이용 동기가 만족도와 지속

이용의도에 유의미한 영향 미치는 것을 실증하

였다. 메타버스를 참여 요인을 탐색한 연구

(Bousba and Arya, 2022)에서는 설문조사를 통

해 메타버스 기반 마케팅을 활용하면 소비자들

의 브랜드 참여도가 높아지고 가상 브랜드 경

험 지수도 증가할 수 있음을 증명하였다. 대부

분의 메타버스 관련 연구들은 메타버스 이용자 

만족과 지속이용의도에 미치는 요인을 도출한 

연구로, 설문조사나 실험연구를 주로 이용하였

다. 그러나 설문조사와 실험연구는 설문이나 실

험 응답 상황에서 편향이 발생하거나

(Bhattacherjee, 2012), 표본의 수가 상대적으로 

적어 연구 결과를 일반화하기 어렵다는 한계가 

존재한다(Hackshaw, 2008). 

따라서, 본 연구는 기존 연구의 한계를 극복

하기 위해 혼합방법론을 사용하고자 한다. 우

선, 텍스트 마이닝 분석기법을 적용하여 대량의 

온라인 리뷰데이터를 분석한 결과를 도출하고, 

계량모델을 이용해 도출된 이용자 경험과 만족

도의 관계를 연구하고자 한다. 또한, 본 연구는 

이론적인 배경 이론이 부족하다는 기존 연구의 

한계를 극복하기 위해 허니콤 모델(Karagianni, 

2018; Morville, 2005)을 기반으로, 메타버스의 

만족도와 이용률을 높일 수 있는 구체적인 이
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용자 경험 및 메커니즘에 대해 알아보고자 한

다.

2.2 이용자경험과 허니콤 모델 

이용자경험은 특정 환경에서 시스템과 이용

자와의 상호작용을 통해 나타나는 모든 지각과 

반응을 뜻한다(Hassenzahl and Tractinsky, 

2006). 이용자경험은 사용성, 접근성, 심미성 

및 전반적인 만족도를 포함하여 제품이나 서비

스와 이용자의 모든 상호작용을 포함하며, IT와 

인터넷 기술의 발전으로 모든 사물 간 상호작

용이 보편화되면서 영향력과 중요성이 더욱 커

지고 있다(문지현 등, 2008). 더욱이, 이용자경

험은 제품이나 서비스의 만족도에 영향을 미치

는 주요 요인으로 여러 선행연구에서 활용되었

다(예: Yoon et al., 2022)

그리하여 본 연구는 메타버스 이용자경험을 

메타버스와 이용자와의 상호작용을 통해 얻어

지는 총체적 감정으로 정의하고, 이용자의 메타

버스 만족에 영향을 미치는 메타버스 이용자경

험을 도출하고자 한다. 특히, 본 연구에서는 인간

-컴퓨터 상호작용(Human-Computer Interaction: 

HCI) 분야에서 자주 활용되는 허니콤 모델을 

UX 관점으로 메타버스 이용자 경험요인을 도

출하고자 한다. 

허니콤 모델은 Morville(2005)이 개발한 이

용자경험의 품질을 이해하고 평가하기 위한 프

레임워크이며, 이용자경험의 7가지 상호 의존

적 관점(유용성(Useful), 사용성(Usable), 호감

성(Desirable), 접근성(Accessible), 발견성

(Findable), 신뢰성(Credible), 가치성(Valuable))

을 벌집 모양의 셀(cell)로 표현하였다. 여기서, 

유용성은 해당 제품이나 서비스가 이용자의 요

구(needs)를 충족시키고 이용자가 처한 문제를 

해결함으로써 이용자에게 가치를 제공하는 정

도로, 사용성은 해당 제품이나 서비스가 쉽고 

명확하며, 직관적인 인터페이스로 사용하고 탐

저자 배경이론 방법론 주요내용

Bousba and Arya 

(2022)

- 설문조사 메타버스에 대한 소비자들의 기대 만족도와 브랜드 옹호도 탐색

Choi and Kim 

(2022)

- 실험연구 혼합 현실(Mixed Reality)을 기반으로 한 메타버스에서 가상 객

체 조작에 대한 만족도 조사

Kovacova et al. 

(2022)

- 문헌 조사 메타버스 내에서 고객 참여와 만족도를 향상할 방안에 관한 문

헌 검토

Lee et al. (2022) - 머신러닝 머신러닝을 이용한 메타버스 서비스 만족도 예측

오지희 (2022) 이용과 

충족이론

설문조사 메타버스 이용 동기가 메타버스 이용자 만족도와 지속이용의도

에 미치는 영향 검증

이준희, 이보아 

(2022)

기술수용

모델

설문조사 ‘제페토’ 플랫폼을 중심으로 유용성, 이용 용이성, 콘텐츠 품질 

등이 이용 태도와 지속적 행동 이용 의도에 미치는 영향력 규명

주연지 외

(2022)

- 설문조사 이용자 경험을 기반으로 COVID-19 환경적 영향력과‘모여봐요 

동물의 숲’플랫폼 간의 관계성 파악

<표 1> 메타버스 관련 선행연구
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색할 수 있는 수준으로, 호감성은 해당 제품이

나 서비스가 긍정적인 감정을 불러일으키고, 심

미적으로 만족스러워 이용자가 이용하고 싶게 

만드는 정도로 정의된다. 다음으로 접근성은 능

력과 관계없이 모든 이용자에게 적절한 편의를 

제공해 접속할 수 있는 수준으로, 발견성은 해

당 제품이나 서비스가 명확하고 효과적인 탐색 

및 검색 기능을 제공하는 정도로, 신뢰성은 해

당 제품이나 서비스에서 제공하는 기능이나 정

보가 정확하고 믿음을 주는 수준으로, 마지막으

로 가치성은 해당 제품이나 서비스가 본연의 

가치(예: 이용자 참여, 수익 증대)를 제공하는 

정도로 정의한다(Morville, 2005)

Karagianni(2018)는 Morville(2005)가 정의

한 허니콤 모델의 7가지 관점을 이용자가 실제 

제품이나 서비스와 상호 작용하는 방식인 사용

(Use), 생각(Think), 느낌(Feel) 3가지 관점에 

따라 그룹화한 최적화된 허니콤 모델(Optimized 

Honeycomb model)을 제시하였다. 사용은 이

용자가 물리적으로 이용한 경험을 보여주며, 

Morville(2005) 허니콤 모델의 검색성, 접근성, 

사용성 3가지 차원을 포함한다. 생각은 이용자

들의 사고를 통한 경험을 보여주며, Morville 

(2005) 허니콤 모델의 유용성, 가치성, 신뢰성 

3가지 차원을 포함한다. 마지막으로, 느낌은 이

용자들의 감정을 통해 느낌 경험을 보여주며, 

Morville(2005) 허니콤 모델의 호감성, 신뢰성 

2가지 차원을 포함한다. Karagianni (2018)의 

이용자 경험에 대한 3가지 관점으로 허니콤 모

델을 그룹화함으로써 Morville(2005) 허니콤 

모델의 이용자 경험에 대한 7가지 차원을 체계

적으로 이해할 수 있다. 허니콤 모델은 웹사이

트, 앱, 및 제품을 포함한 광범위한 맥락에서 

UX를 평가하고 최적화하는 데 널리 사용되고 

있다(예: 이소현 등, 2020; Yoon et al., 2022). 

Ⅲ. 연구설계 

3.1 연구 절차: 혼합방법론

본 연구에서는 혼합방법론을 사용하여 본 연

구의 두 가지 연구 문제를 해결하고자 한다. 혼

합방법론은 두 개 이상의 방법론을 통합하여 

연구 현상의 다양한 측면을 다루어 연구 문제

를 더욱 폭넓게 이해하는 데 도움을 주는 사회

과학 연구 방법론이다(Venkatesh et al., 2013). 

또한, 혼합방법론은 개별 연구 방법의 한계를 

극복하고 각기 다른 연구 결과를 비교 및 대조

함으로써 결과의 타당성을 강화한다는 장점을 

가진다(Tashakkori and Teddlie, 2008). 

따라서 본 연구에서는 텍스트마이닝과 계량

분석 결과를 조합하는 혼합방법론을 활용해 연

구결과를 강화하고자 하며, 세부적인 절차는 

<그림 4>와 같다. 첫 번째로, Android OS에 내

장된 구글플레이에 등록된 모바일 메타버스 애

플리케이션에 작성된 온라인 리뷰(Online 

Reviews)를 수집하고 데이터를 정제하였다. 두 

번째로, 메타버스 이용자 경험요인을 탐색하기 

위해 LDA 토픽모델링을 이용했으며, 세 번째

로 메타버스 이용자 경험요인과 관련된 토픽

(Topic)과 키워드(Keyword)를 도출하였다. 네 

번째로 도출 된 이용자 경험요인은 배경 이론

인 허니콤 모델의 이용자 경험 관점과 대응하

였다. 다섯 번째로 각 리뷰에 구성된 문장들을 

이용자 경험요인과 관련된 토픽별로 나누고, 감
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성분석을 진행하였으며, 여섯 번째로 각 리뷰별 

이용자 경험요인 별 감성점수를 계산하였다. 일

곱 번째로 이용자가 부여한 각 리뷰의 별점

(Rating)을 종속변수로 설정하고, 각 리뷰의 이

용자 경험요인과 관련된 토픽별 감성점수를 독

립변수로 하는 계량모델을 개발하였다. 이를 통

해 메타버스 이용자 경험요인이 메타버스 이용

자 만족도에 미치는 영향을 분석하였다. 마지막

으로 메타버스 이용률과 만족도를 높일 방안을 

제시하였다.  

3.2 데이터 수집

본 연구의 데이터 수집을 위해 메타버스 이

용자 경험을 파악할 수 있는 모바일 메타버스 

애플리케이션(이하 앱)의 온라인 리뷰를 사용

하였다. 온라인 리뷰에는 제품과 서비스를 경험

한 이용자의 의견이 포함되어 있어서 이용자의 

경험과 생각을 파악할 수 있다는 장점이 있다

(Jo and Oh, 2011). 모바일 메타버스 앱의 선정

을 위해, 모바일 앱 통계 데이터 제공 서비스인 

App Annie의 데이터를 활용하였다. App Annie

의 ‘2021년 메타버스 모바일 게임 소비자 지출 

상위 차트’에 있는 총 9가지의 모바일 메타버스 

앱을 선정하였다. 선정된 모바일 앱은 ‘로블록

스(Roblox)’, ‘마인크래프트(Minecraft)’, ‘동물

의 숲 포켓 캠프(Animal Crossing: Pocket Camp)’, 

‘심즈 프리플레이(The Sims FreePlay)’, 

‘Highrise’, ‘심즈 모바일(The Sims Mobile)’, 

‘PK XD’, ‘플레이투게더(Play Together)’, ‘미

니월드: 크리에타(Mini World: CREATA)’ 이

다. 해당 9가지 모바일 메타버스 앱에 등록된 

이용자 리뷰를 파이선(Python)의 웹 크롤링

(Web Crawling) 라이브러리를 사용하여 데이

터를 수집하였다. 수집된 리뷰의 수는 총 69,880

개이며, 애플리케이션과 관련성이 높은 리뷰 수

집을 위해 ‘정확도’ 순으로 리뷰를 수집하였다. 

Ⅳ. Study1: 텍스트마이닝 

4.1 LDA 토픽모델링

메타버스 이용자의 경험요인을 도출하기 위

해 텍스트 마이닝 기법을 사용하고자 한다. 텍

스트마이닝은 비구조화된 텍스트 데이터에서 

Online review

Data collection and 
preprocessing

LDA 
Topic 

Modeling

Theoretical 
mapping 

& 
Interpretation

③

①

② ④

⑤

⑥ ⑦

Study 1

Suggestions for 
improving metaverse 

usage and satisfaction

⑧Study 2

Topic and 
keyword

Sentiment 
Analysis

Econometric 
Model 

Analysis

Sentiment 
score 

calculating

<그림 1> 연구절차
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의미 있는 패턴을 추출하여 유용한 정보를 도

출하는 기법이다(김대진 등, 2018). 다양한 텍

스트마이닝 기법 중 메타버스 이용자 경험요인

을 탐색하고자 LDA 토픽모델링(Latent 

Dirichlet Allocation Topic Modeling)을 사용하

였다. LDA 토픽모델링은 문서나 말뭉치

(Corpus)에서 관련된 단어들을 이용하여 유사

한 의미를 가진 단어의 확률로부터 잠재된 주

제를 찾아주는 확률 분포 모형화 기법이다(Blei 

et al., 2003). 토픽모델링 기법은 다양한 연구 

분야에서 요인이나 주제를 도출하는 분석 도구

로 널리 사용되어 있다(예: 최윤진 등, 2020). 

또한, 군집의 개수를 선정에서 연구자의 주관적

인 개입을 최소화하기 위해, 본 연구는 

Perplexity score와 Coherence score를 이용하

였다. Perplexity score(Rosen-Zvi et al., 2012)

는 확률 모델의 성능을 추정하기 위한 표준 척

도이며, 값이 낮을수록 우수한 성능을 나타낸

다. 한편, Coherence score(Stevens et al., 2012)

는 토픽이 얼마나 일관성 있는지 판단하는 척

도이며, 값이 클수록 일관성이 있다고 알려져 

있다.

본 연구는 Perplexity score와 Coherence 

score를 참고해 최종적으로 토픽의 개수를 8개

로 선정하였다. 이후, LDA 토픽모델링을 이용

하여 토픽별 키워드를 도출하였고, 키워드를 바

탕으로 토픽명을 선정하였다. 토픽명 선정을 위

해 정보시스템 분야 연구자 3명을 초대해 토픽

명을 일치할 때까지 토의하는 방식을 적용하였

다. <표 2>는 메타버스 이용자 경험요인 8개와 

요인별 키워드, 그리고 키워드가 포함된 이용자 

리뷰 예시이다. 점유율은 전체 문서에서 해당 

키워드가 포함된 리뷰의 수를 계산한 것으로, 

토픽별 중복을 허용하였다.

최종적으로 도출된 토픽은 오락성

(Entertainment), 조작성(Operability), 가상현실

(Virtual Reality), 몰입감(Immersion), 경제활동

(Economic Activity), 시각적성능(Visual 

Performance), 아바타(Avatars), 사회성

(Sociality)이다. 먼저, ‘오락성’은 이용자가 메

타버스를 경험함으로써 오락적으로 즐거움과 

만족감을 느끼는 정도를 의미한다. 오락성 관련 

키워드로는 즐기다(enjoy), 놀이(play), 재미

(fun), 게임(game), 시도(try), 이벤트(event) 등

이 있다. 관련 리뷰를 살펴보면, 이용자는 메타

버스로부터 즐거움과 만족스러운 감정을 느꼈

기 때문에 다른 이에게 추천하거나 지속해서 

사용하는 경험을 한다고 밝혔다. 

두 번째 토픽인 ‘조작성’은 이용자가 메타버

스 속 아바타를 조작할 수 있는 수준을 의미한

다. 조작성 관련 키워드로는 움직임(move), 버

튼(button), 제어(control), 점프(jump), 게임플

레이(gameplay) 등이 있다. 관련 리뷰를 살펴보

면, 이용자는 메타버스 내에서 아바타가 자유자

재로 움직이도록 조작하는 경험 중임을 알 수 

있다. 

세 번째 토픽인 ‘가상현실’은 가상공간에서 

새로운 세상을 창조할 수 있는 정도를 의미한

다. 가상현실 키워드로는 연결(connection), 세

계(world), 집(house), 반려동물(pet), 창조하다

(create), 만들다(build) 등이 있다. 관련 리뷰를 

살펴보면, 메타버스 내에서 이용자는 현실에서

는 경험해보기 어려운 건축 제작 등의 새로운 

경험을 시도하고 있음을 알 수 있다. 

네 번째 토픽인 ‘몰입감’은 이용자가 메타버

스를 경험할 때 몰입하는 정도를 의미한다. 몰
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입감 관련 키워드로는 중독(addiction), 시간

(time), 참여(engagement), 관여(involvement), 

임무(quest) 등이 있다. 관련 리뷰를 살펴보면, 

이용자는 메타버스 내에서 즐거운 경험을 하고 

이를 통해 메타버스에 몰입한다고 밝혔다.

다섯 번째 토픽인 ‘경제활동’은 이용자가 메

타버스를 경험할 때 돈을 벌거나, 원하는 물품

을 살 수 있는 수준을 의미한다. 경제활동 요인

은 돈(money), 구매(buy), 아이템(item), 보수

(pay), 주화(coin), 비용(expensive) 등이 있다. 

관련 리뷰를 살펴보면, 이용자는 메타버스 내에

서 다양한 활동으로부터 경제적 대가를 얻어 

필요한 물품을 구매하거나 경제적 가치를 창출

하는 판매 경험을 하고 있음을 알 수 있다. 

토픽 키워드 리뷰 예시 점유율(%)

오락성

(Entertainment)

enjoy, play, fun, game, 

try, event

∙I like this game and there a seven there all you 

want but is hard to play games but I like this game 

please download this

∙I’ve been playing this game over months and I love 

it

60.22

조작성

(Operability)

move, button, control, 

jump, gameplay 

∙I recommend this game because of its excellent 

gameplay and control

∙We need more moving games like this that keep 

things coming

32.23

가상현실

(Virtual Reality)

connection, world, house, 

pet, create, build

∙Every time I got into my world and I just wanted 

to build

∙I created a map with my friends and built a city 

which wasn’t done yet

34.17

몰입감

(Immersion)

addiction, time, 

engagement, involvement, 

quest

∙Time killer and it's fun

∙Other then that it's really good and gets very 

addicting

28.45

경제활동

(Economic 

Activity)

money, buy, item, pay, 

coin, expensive

∙I really like this game you get to make your own 

sims you get to buy different houses

30.51

시각적성능

(Visual 

Performance)

graphics, color, vision, 

screen, mode

∙I love this game so much because of the good 

graphics careers and hobbies

∙With amazing graphics and interactive play there is 

tons of fun

35.65

아바타

(Avatar)

avatar, customization, 

identity, player, character

∙I have a pixie cut and I want to create a character 

like me

∙I'd recommend this game to people who like 

adopting pets or games with characters that can be 

customised and racing with friends

43.91

사회성

(Sociality)

friend, communication, 

family, join, chat

∙I've had it for a while and it's a great way to play 

online games with my friends and make new friends

∙It's so fun I make friends every day and never get 

bullyed

27.20

<표 2> LDA 토픽모델링 분석 결과
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여섯 번째 토픽인 ‘시각적성능’ 이용자가 인

지하는 메타버스 내의 그래픽 기술 수준을 의

미한다. 시각적성능 관련 키워드로는 그래픽

(graphics), 색깔(color), 비전(vision), 화면

(screen), 형식(mode) 등이 있다. 관련 리뷰를 

살펴보면, 이용자는 그래픽 기술이 높을수록 시

각적으로도 만족스러운 사용 경험하고 있음을 

알 수 있다.

일곱 번째 토픽인 ‘아바타’는 이용자가 메타

버스 내에 나를 대신할 캐릭터의 외형을 세부

적으로 만들 수 있는 정도를 의미한다. 아바타 

관련 키워드로는 아바타(avatar), 맞춤형 제작

(customization), 신분(identity), 플레이어

(player), 캐릭터(character) 등이 있다. 관련 리

뷰를 살펴보면, 메타버스 내에서 이용자는 캐릭

터 외형을 디테일하게 디자인하는 것을 원하며, 

이용자의 외형을 닮은 캐릭터를 생성함으로써 

자기 자신을 캐릭터에 투영하고 있다는 것을 

알 수 있다.

마지막 토픽인 ‘사회성’은 이용자가 메타버

스 내에서 다른 이용자들과 친목을 형성하고 

사회생활을 할 수 있는 정도를 의미한다. 사회

성 관련 키워드로는 친구(friend), 커뮤니케이션

(communication), 가족(family), 가입(join), 대

화(chat) 등이 있다. 관련 리뷰를 살펴보면, 이

용자는 메타버스 내에서 온라인 친구를 사귀고 

커뮤니케이션 기능을 지속해서 사용하기를 원

하는 것을 밝혔다.

4.2 이론적 대응(Theoretical Mapping)

본 연구는 배경 이론인 Morville(2005)와 

Karagianni(2018)의 허니콤 모델을 기반으로, 

토픽모델링으로 도출된 메타버스 이용자 경험

요인을 해석하고자 한다. <그림 2>는 LDA 토

픽모델링 결과와 본 연구의 배경 이론인 허니

콤 모델을 기반으로 도출된 메타버스 이용자 

경험요인이다. LDA 토픽모델링을 이용해 도출

된 토픽을 Morville(2005)의 허니콤 모델의 7가

지 이용자 경험 관점 중 5가지 관점(사용성, 호

조작적 정의토픽번호

이용자가 메타버스를 경험함으로써 오락적으로 즐거움과 만
족감을 느끼는 정도

오락성1

이용자가 메타버스 속 아바타를 조작할 수 있는 수준조작성2

가상공간에서 새로운 세상을 창조할 수 있는 정도가상현실3

이용자가 메타버스를 경험할 때 몰입하는 정도몰입감4

이용자가 메타버스를 경험할 때 돈을 벌거나, 원하는 물품을
살 수 있는 수준

경제활동5

이용자가 인지하는 메타버스 내의 그래픽 기술 수준시각적성능6

이용자가 메타버스 내에 나를 대신할 캐릭터의 외형을 세부
적으로 만들 수 있는 정도

아바타7

이용자가 메타버스내에서 다른 이용자들과 친목을 형성하고
사회 생활을 할 수 있는 정도

사회성8

Honeycomb Model
(Moville, 2005)

Useful

Valuable

Accessible

Usable

Desirable

Findable

Credible

Think

Use

Feel

Honeycomb Model
(Karagianni, 2019)

Feel & Think

<그림 2> 메타버스 이용자 경험요인과 이론적 대응
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감성, 신뢰성, 유용성, 가치성)과 대응하여 메타

버스 이용자 경험으로 선정하였다. 

먼저, 오락성은 허니콤 모델의 호감성 차원

과 대응되며, 이는 이용자가 메타버스 환경 안

에서 즐거움과 재미와 같은 긍정적 감정을 느

낄 수 있기 때문이다. 두 번째로, 조작성은 허니

콤 모델의 사용성 차원과 대응되며, 이는 이용

자는 메타버스 속 아바타 조작과 관련 있기 때

문이다. 가상현실은 허니콤 모델의 유용성 차원

과 대응되며, 이는 메타버스가 현실 세계에서 

새로운 세상을 창조할 수 있는 기능을 제공하

기 때문이다. 몰입감은 허니콤 모델의 호감성 

차원과 대응되며, 이는 이용자는 일상적인 생각

이나 활동에서 벗어나 메타버스에 몰입하여, 새

로운 경험과 성취감이라는 긍정적인 감정을 느

낄 수 있기 때문이다. 경제활동은 허니콤 모델

의 가치성 차원과 대응되며, 이는 이용자는 메

타버스 환경에서 돈을 얻거나 물품 구매하는 

등의 경험을 할 수 있기 때문이다. 시각적 성능

은 허니콤 모델의 호감성 차원과 대응되며, 이

는 메타버스 속 심미적 만족감과 관련 있기 때

문이다. 아바타는 허니콤 모델의 호감성 차원과 

대응되며, 이는 이용자가 아바타에게 호감을 주

고 정서적 유대감을 형성할 수 있기 때문이다. 

마지막으로 사회성은 허니콤 모델의 신뢰성과 

대응되는데, 이는 이용자가 신뢰를 바탕으로 다

른 이용자들과 친목 및 소통을 할 수 있기 때문

이다.

4.3 감성분석 절차 및 결과

도출된 메타버스 이용자 경험요인별 리뷰에 

대한 감성분석을 실시하였다. 본 연구는 감성분

석을 위해 감성 분석 용도로 제작된 VADER 

(Valence Aware Dictionary for sEntiment 

Reasoning)를 이용하였다(Hutto and Gilbert, 

2014). VADER는 감성어 사전으로, 문장으로

부터 감정을 평가하여 감성점수(Sentiment 

Score)를 제공한다. 감정점수는 문장에 들어가 

있는 단어들의 긍․부정 점수를 합산하고 정규

화한 후 ‘+1’(매우 긍정)과 ‘-1’(매우 부정) 사이

의 점수를 의미한다(윤소영, 윤성대, 2020).

메타버스 관련 리뷰데이터 69,880개를 이용

하여 감성분석을 다음의 절차대로 진행하였다. 

먼저, 각 리뷰를 문장 단위로 나눈 후, 키워드를 

통해 문장별 이용자 경험요인을 파악하였다. 다

음으로, 해당 문장의 감성 점수를 도출하고 다

시 리뷰 별로 문장을 합치는 작업을 진행하였

다. 만약 리뷰에서 이용자 경험요인에 해당하는 

문장이 없는 경우 감성점수는 0을 부여하였다. 

긍정과 부정 리뷰 예시는 <표 3>과 같다. 긍정 

리뷰에는 앱에 대한 만족감을 표현하는 love, 

good, obsessed와 같은 단어가 사용되었다. 반면, 

부정 리뷰에는 주로 문제점이나 불만을 나타내

는 “hate”, “problems”, “laggy”, “disconnecting”, 

“fix” 등과 같은 단어가 사용되었다.

한편, <표 4>는 메타버스 이용자 경험요인

(오락성, 객체 조작, 가상현실, 몰입감, 경제활

동, 그래픽, 아바타, 사회성)에 대한 감성점수의 

기초통계량이다. 감성점수의 평균을 살펴보면, 

오락성이 가장 높고, 조작성이 가장 낮은 것을 

확인할 수 있는데, 이는 이용자가 메타버스 경

험요인 중 오락성에서 가장 긍정적인 이용자 

경험을 하고 있으며, 반면, 상대적으로 조작성

에서 부정적인 이용자 경험을 하고 있다고 해

석할 수 있다.
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분류 리뷰 샘플

긍정 ∙I love playing this game because I'm obsessed with building and decorating.

∙I love this again. This game is so good it's blocky and I love playing on creative and survival. Also 

hardcore arthur this a game is so good. You should definitely buy it’s only.

부정 ∙I hate it now because it s so laggy and I keep disconnecting and when I join a server the game is 

still loading and when I doesn't join it yet cause I want to join it the join button is off there is no 

join button it's right there but its blured and can t press it.

∙The game have problems. I got stuck jumping it keeps spamming jump I did nothing and it kept 

spamming without me touching it although if you leave the game it will be ok so pls fix it.

<표 3> 감성 별 리뷰 샘플

　 평균 표준편차 최솟값 최댓값

오락성 0.170 0.17 -0.963 0.998

조작성 0.048 0.048 -0.988 0.994

가상현실 0.068 0.068 -0.971 0.997

몰입감 0.065 0.065 -0.989 0.996

경제활동 0.092 0.092 -0.957 0.997

시각적성능 0.080 0.08 -0.965 0.995

아바타 0.061 0.0612 -0.983 0.995

사회성 0.090 0.09 -0.971 0.997

<표 4> 경험요인별 감성점수 기초통계량

Ⅴ. Study 2: 계량분석

본 연구에서 분석할 Econometric Model 식

은 다음과 같다. 

각 리뷰 i에 대해 시간 t(리뷰등록 연도) 별로 

분석했으며, 은 상수항(constant term), 는 리뷰 

별 효과(individual-specific effect) ε는 무작위 

오차(random error)를 뜻한다. 또한, 여러 선행

연구(예: Benbunan-Fich, 2020; Rajaguru and 

Hassanli 2018)를 참고하여, 본 연구의 종속변

수인 메타버스 이용자 만족도를 측정하기 위해 

별점(Rating)을 수집하였다. 다음으로, 이용자 

경험요인(오락성, 객체 조작, 가상현실, 몰입감, 

경제활동, 그래픽, 아바타, 사회성)에 대한 감성

점수를 독립변수로 지정하였다. 

계량분석에 앞서, 독립변수와 종속변수 간의 

Pearson 상관계수를 살펴보았다. 그 결과는 

<표 5>와 같으며, 각 변수 간의 상관계수가 높

지 않아 다중공선성(multicollinearity) 이슈는 

없을 것으로 판단하였다. 메타버스 이용자 경험

 

      

    

    

   
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요인과 메타버스 이용자 만족도 간의 관계를 

OLS(Ordinary Least Squares: OLS)로 분석한 

결과는 <표 6>과 같다. 8개의 이용자 경험요인

(오락성, 객체 조작, 가상현실, 몰입감, 경제활

동, 그래픽, 아바타, 사회성) 모두 만족에 긍정

적인 영향을 미친 것을 확인하였다. 즉, 이용자

가 메타버스에서 긍정적인 경험을 할수록 이용

자 만족도가 증가한다고 해석할 수 있다. 또한 

본 연구에서는 앱 업데이트가 지속적으로 이루

어지는 점을 고려하여, 연도를 독립 변수로 추

가하여 분석하였다. 이를 통해 연도에 따른 사

용자 경험요인과 만족도 간의 관계 변화를 파

악하고자 하였으나, 분석 결과는 연도 변수를 

포함하지 않은 분석 결과와 유사하게 나타났다. 

이를 통해 시간의 흐름에 따라 사용자의 경험 

요인과 만족도 간의 관계가 크게 변화하지 않

음을 확인하였다. 

　 별점 오락성 조작성 가상현실 몰입감 경제활동
시각적
성능

아바타 사회성

별점 - 　 　 　 　 　 　 　 　

오락성 0.284 - 　 　 　 　 　 　 　

조작성 0.110 -0.002 - 　 　 　 　 　 　

가상현실 0.122 -0.007 -0.001 - 　 　 　 　 　

몰입감 0.117 -0.001 -0.002 -0.014 - 　 　 　 　

경제활동 0.189 0.013 0.008 -0.001 0.008 - 　 　 　

시각적성능 0.143 0.003 -0.004 -0.011 0.001 0.003 - 　 　

아바타 0.079 -0.020 -0.008 -0.011 -0.017 -0.024 -0.012 - 　

사회성 0.185 0.010 -0.001 -0.004 -0.004 0.004 -0.005 -0.015 -

<표 5> 상관분석 결과

Karagianni (2018)
Morville
(2005) 경험요인

연도변수 제외 결과
(유의확률)

연도변수 추가 결과
(유의확률)

허니콤 모델

느낌 호감성 오락성 1.297* (0.015) 1.272* (0.015)

사용 사용성 조작성 0.685* (0.020) 0.710* (0.020)

생각 유용성 가상현실 0.717* (0.018) 0.701* (0.018)

느낌 호감성 몰입감 0.731* (0.020) 0.743* (0.020)

생각 가치성 경제활동 1.023* (0.019) 1.081* (0.018)

느낌 호감성 시각적성능 0.803* (0.018) 0.785* (0.018)

느낌 호감성 아바타 0.534* (0.017) 0.502* (0.019)

느낌과 생각 신뢰성 사회성 1.018* (0.016) 0.502* (0.018)

* p<0.05

<표 6> 계량분석 결과
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Ⅵ. 토의 및 시사점

6.1 연구결과 토의

본 연구는 혼합적인 방법론을 적용하여 다음

과 같이 수행되었다. 먼저, LDA 토픽모델링을 

통해 메타버스 사용자들의 경험요인을 찾아내

고, 허니콤 모델과 이론적 대응하였다. 다음으

로, 리뷰마다 경험요인의 감성 점수를 계산하

여, 메타버스 만족도와 경험요인 사이의 관계를 

계량 분석으로 검증하였다. 본 연구의 결과는 

다음과 같다. 

첫째, 오락성은 이용자 만족도에 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이는 이용자

들이 메타버스를 업무뿐만 아니라 오락과 친목

을 위해서도 사용한다는 기존 연구 결과를 지

지한다(류성한 등, 2022). 즉, 이용자는 재미와 

즐거움을 느낄 수 있는 오락적인 메타버스를 

선호한다는 것을 알 수 있다. 더욱이, 오락성이 

허니콤 모델의 느낌 및 호감성 차원에 대응되

는 것을 볼 때, 이용자는 메타버스 환경 안에서 

즐거움과 재미와 같은 긍정적 감정을 통해 만

족도가 높아졌다고 판단된다.

둘째, 조작성은 이용자 만족도에 유의한 영

향을 미치는 것으로 밝혀졌다. 즉, 이용자는 조

작과 사용 방법이 쉽고 편한 메타버스를 선호

한다는 것을 알 수 있다. 또한 조작성이 허니콤 

모델의 사용 및 사용성 차원에 대응되는 것을 

볼 때, 이용자는 메타버스에서 쉽고 편한 사용 

경험을 통해 만족도가 높아진다고 해석할 수 

있다.

셋째, 가상현실은 이용자 만족도에 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이는 메타버

스 안에서 현실 세계에서 경험하기 어려운 행

위(예: 건축, 사냥 등)를 시도할 수 있기 때문이

다(Choi and Kim, 2022). 즉, 이용자는 메타버

스 내에서 새로운 도전이나 새로운 가상공간을 

설계하고자 하는 욕구(needs)가 있음을 알 수 

있다. 또한 가상현실이 허니콤 모델의 생각 및 

유용성 차원과 대응되는 것을 볼 때, 이용자는 

메타버스의 현실 세계에서 새로운 세상을 창조

하는 경험을 통해 만족도가 높아진다고 해석할 

수 있다.

넷째, 몰입감은 이용자 만족도와 긍정적인 

관계를 맺고 있음을 실증하였다. 즉, 이용자는 

현실 세계와 괴리감이 낮아 몰입할 수 있는 메

타버스 환경을 선호한다는 것을 알 수 있다. 더

욱이 가상현실이 허니콤 모델의 느낌 및 호감

성 차원과 대응되는 것을 볼 때, 이용자는 메타

버스에 몰두하는 상태에 이르고, 이를 통해 새

로운 경험과 성취감이라는 긍정적인 감정을 느

낄 수 있어서 만족도가 높아졌다고 판단된다.

다섯째, 경제활동은 이용자 만족도에 긍정적

인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이 결과

는 기존 연구에서 메타버스 내에서 경제활동이 

가능하며, 가상 경제가 현실 경제와 맞물려 영

향력이 확대되고 있다는 연구 결과를 지지한다

(유병준, 도현명, 2009; 윤정현, 김가은, 2021). 

즉, 메타버스 이용자는 노동 및 생산 활동을 통

해 재화나 물건을 얻어 부를 축적하는 경험을 

선호한다는 것을 알 수 있다. 더욱이 가상현실

이 허니콤 모델의 생각 및 가치성 차원과 대응

되는 것을 볼 때, 이용자는 메타버스 내의 금전

적 가치를 얻는 경험을 통해 만족도가 높아진

다고 해석할 수 있다.

여섯째, 시각적성능은 이용자 만족도와 긍정
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적인 관계가 있음을 실증하였다. 즉, 이용자는 

현실과 같은 실재감을 위해 높은 그래픽 기술

을 적용한 메타버스를 선호한다는 것을 알 수 

있다. 더욱이, 시각적성능이 허니콤 모델의 느

낌 및 호감성 차원과 대응되는 것을 볼 때, 이용

자는 메타버스의 시각적으로 기술 수준이 우수

하여 만족도가 높아졌다고 판단된다. 

일곱째, 아바타는 이용자 만족도에 유의한 

영향을 미치는 것으로 밝혀졌다. Nagendran et 

al.(2022)는 메타버스 내에서 개인이 아바타와 

상호작용할 수 있다고 주장하였다. 즉, 메타버

스 이용자는 자신을 아바타에 대입하기 때문에 

맞춤형 아바타를 생성할 수 있는 경험을 선호

한다는 것을 알 수 있다. 또한, 아바타는 허니콤 

모델의 느낌 및 호감성 차원과 대응되는 것을 

볼 때, 이용자는 메타버스 내에서 아바타와 정

서적으로 호감을 느끼는 경험을 통해 만족도가 

높아진다고 해석할 수 있다.

여덟째 사회성은 이용자 만족도와 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 김곡미와 안

지아(2021)는 가상세계에서 혼자 있을 때와 함

께 있을 때의 심리적 만족도를 조사한 결과, 가

상공간에서 함께 활동할 때 만족도 증가하는 

것을 실증하였다. 즉, 이용자는 메타버스 내에

서 이용자들 간의 친목을 형성하는 사회생활을 

선호한다는 것을 알 수 있다. 더욱이, 사회성이 

허니콤 모델의 느낌과 생각 및 신뢰성 차원과 

대응되는 것을 볼 때, 이용자는 메타버스에서 

정서적 유대 관계를 느낄 때 만족도가 높아진

다고 해석할 수 있다.

마지막으로, 본 연구에서는 사용자 경험요인

과 만족도 간의 관계가 시간에 따라 어떻게 변

화하는지를 살펴보기 위해 연도를 독립 변수로 

추가하여 분석하였다. 그러나 연도에 따른 큰 

변화를 보이지 않았다. 이러한 결과는 메타버스

의 사용자 경험요인과 만족도에 대한 연구에서 

시간적 요인이 주요한 영향을 미치지 않음을 

시사한다. 메타버스 서비스가 지속적으로 업데

이트 되더라도 사용자 만족도가 완벽하게 충족

되지 못하고, 모든 사용자의 니즈를 반영하지 

못하는 점 때문일 것으로 추정된다. 

6.2 이론적 시사점

본 연구의 학술적 기여점은 다음 세 가지로 

정리할 수 있다. 첫째, 메타버스 이용자 경험과 

관련된 선행 연구(예: 이준희, 이보아, 2022; 주

연지 등, 2022)에서는 간과했던, 배경 이론을 

적용하여 메타버스 이용자 경험의 요인을 탐색

함으로써 심층(in-depth) 연구한 첫 번째 연구

이다. 본 연구는 허니콤 모델(Morville, 2005)에 

기반하여 LDA 토픽모델링 결과를 분석하고 메

타버스 이용자 경험요인을 정의하였다. 이를 통

해 허니콤 모델의 7가지 관점 중 사용성, 호감

성, 신뢰성, 유용성, 가치성 5가지 관점을 메타

버스 이용자 경험과 대응시켰다. 이를 통해 메

타버스 맥락에서 사용자 경험을 심층적으로 분

석할 수 있었다.

둘째, 본 연구는 혼합방법론을 적용하여, 토

픽모델링과 계량 분석 결과를 비교하고 대조함

으로써 결과의 타당성을 강화했다는 점에서 의

의가 있다(Tashakkori and Teddlie, 2008). 이용

자 경험 및 만족도 관련 선행연구를 살펴보면 

주로 실험이나 설문조사 방법론을 사용하였다

(예: Chen et al., 2016; 이금실, 2017). 본 연구

는 메타버스 사용자의 리뷰를 수집하고, LDA 
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토픽 모델링을 통해 메타버스 이용자 경험요인

을 도출하였다. 다음으로, 계량분석을 통해 메

타버스 이용자 경험요인이 이용자 만족도에 끼

치는 영향을 분석하였다. 이를 통해 8개의 이용

자 경험요인(오락성, 객체 조작, 가상현실, 몰입

감, 경제활동, 그래픽, 아바타, 사회성) 모두 이

용자 만족도에 긍정적인 영향을 미치는 것을 

증명하였다. 즉, 본 연구는 텍스트 마이닝 방법

론과 계량 경제학 방법론을 결합하여 메타버스 

이용자 경험에 대한 융합적인 이해를 제공했다

는 학술적 의의가 있다.

마지막으로, 선행 연구는 한 가지 종류의 메

타버스 플랫폼을 이용하여 메타버스 이용자의 

경험을 연구하였지만(예: 고정민, 박지언, 2022; 

주연지 등, 2022), 본 연구에서는 9가지의 메타

버스 플랫폼을 활용하여 메타버스 이용자 경험

요인을 폭넓게 분석했다는 학술적 의의가 있다.

6.3 실무적 시사점

본 연구가 가지는 실무적 의의는 다음과 같

다. 첫째, 본 연구의 결과를 바탕으로 메타버스 

만족도와 이용률을 높일 수 있는 가이드라인을 

제시할 수 있다는 점이다. 이를 콘텐츠 측면과 

플랫폼 측면으로 분류하고 가이드라인을 정리

하면 <표 7>과 같다. 콘텐츠 측면에서는 오락

성, 가상현실, 경제활동, 아바타, 그리고 사회성

이 주요 토픽으로, 메타버스 제공자는 사용자의 

분류 토픽 가이드라인

콘텐츠 측면 오락성 즐거움을 느낄 수 있는 다양한 게임, 미니게임, 퀴즈, 레이스 등의 콘텐츠를 제공해야 

한다. 예를 들어, 사용자가 참여할 수 있는 가상 콘서트나 행사를 주기적으로 개최하는 

것을 고려할 수 있다

가상현실 자신만의 가상 세계를 창조할 수 있도록 다양한 도구와 자원을 제공해야 한다. 예를 들

어, 자신만의 집이나 도시를 구축하고 장식할 수 있는 기능을 제공해야 한다.

경제활동 게임 내에서 물품을 사고팔 수 있도록 가상 시장을 운영해야 한다. 또한, 가상 통화를 

실제 현실 속 돈으로 교환할 수 있는 시스템을 구축하여 사용자들이 경제활동을 할 수 

있게 하는 것이 중요하다.

아바타 이용자를 대표할 아바타를 세부적으로 만들 수 있도록 다양한 외형, 옷, 액세서리 등을 

제공해야 한다. 예를 들어, 피부색, 헤어스타일, 옷, 신발 등 다양한 아이템을 제공하는 

것이 사용자의 만족도를 높일 수 있다.

사회성 이용자 간의 상호작용을 촉진하기 위해 공용 공간을 제공하고, 다양한 소통 도구를 제

공해야 한다. 또한, 사용자들이 서로 협업하거나 경쟁할 수 있는 다양한 활동을 제공하

는 것을 고려해야 한다.

플랫폼 측면 조작성 쉽게 메타버스를 이해하고 조작할 수 있도록 사용자 친화적인 인터페이스를 제공해야 

한다. 예를 들어, 직관적인 메뉴 디자인, 쉽게 알아볼 수 있는 아이콘 사용해야 한다.

몰입감 메타버스에 몰입할 수 있도록 사운드, 향기, 진동 등 다양한 감각을 자극하는 기능을 

추가해야 한다. 예를 들어, VR 기기를 활용하여 다양한 감각을 경험하는 기능을 고려

할 수 있다.

시각적 

성능

우수한 시각적 경험을 제공하기 위해 고품질의 그래픽과 사실적인 시각 효과를 사용해

야 한다. 예를 들어, 사실적인 조명과 그림자, 물리 기반 렌더링 등의 기술을 활용해야 

한다.

<표 7> 메타버스 경험요인의 콘텐츠 및 플랫폼 분류 및 가이드라인
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취향과 선호도를 반영한 다양하고 즐거운 경험

을 제공할 다양한 방안을 고려해야 한다. 플랫

폼 측면에서는 조작성, 몰입감, 그리고 시각적 

성능이 주요 토픽으로, 메타버스 제공자는 사용

자 친화적인 인터페이스와 고품질의 시각적 경

험 제공할 수 있는 기능을 고려해야 한다.

둘째, 본 연구는 메타버스 플랫폼을 실제로 

경험해 본 이용자가 작성한 리뷰데이터를 대량

으로 분석하여 메타버스의 이용자 경험요인을 

탐색했다는 의의가 있다. 리뷰데이터는 많은 이

용자의 의견을 편향 없이 수집할 수 있는 이점

이 있다(Mohr and Bogdanov, 2013). 따라서 본 

연구에서 탐색한 메타버스 이용자 경험요인은 

이용자의 직접적인 경험과 평가를 반영하므로, 

메타버스 플랫폼 개발에 있어서 중요한 참고 

자료가 될 수 있다. 또한 이를 통해 현장에서 

실제로 어떤 요인이 이용자 만족도에 어떠한 

영향을 미치는지에 대한 실질적인 인사이트를 

얻을 수 있다

마지막으로, 본 연구의 결과는 메타버스의 

이용자 경험을 강화하기 위한 플랫폼 서비스 

개발 및 마케팅전략 수립 시 활용될 수 있다. 

서비스 제공자는 이용자 경험요인을 기반으로 

메타버스 서비스를 개발함으로써 이용자가 긍

정적인 경험을 할 수 있고, 이를 홍보할 수 있

다. 본 연구는 포괄적인 관점에서 메타버스 플

랫폼의 만족도와 이용률을 높일 수 있는 이용

자 경험요인을 제시함으로써 학문 및 실무적으

로 이바지했다.

6.4 연구 한계 및 향후 연구 방향

본 연구가 가지는 연구의 한계점 및 향후 연

구 방향은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 수집

한 메타버스 이용자 리뷰데이터는 패널 데이터

(Panel Data)가 아니었기 때문에 시간 고정 효

과(Time Fixed Effect)를 완벽히 반영하지 못하

였다는 한계가 있다. 따라서 향후 연구에서 이

용자별 리뷰와 별점을 추적할 수 있다면 이용

자 경험요인과 이용자 만족도 간의 동적 관계

를 추정할 수 있을 것으로 판단된다.

둘째, 본 연구는 메타버스 사용자의 경험 요

인을 분석하고 이를 허니콤 모델과 매칭하는 

방식으로 진행되었다. 그러나 이 과정에서 모든 

허니콤 모델 요인과 매칭되지 않는 한계점이 

있었으며, 특히 호감성(Desirable) 요인에 대한 

경험 요인이 과도하게 도출되어 평가에 편향이 

발생할 수 있음을 인지하였다. 또한 본 연구는 

게임 메타버스에 집중되어 있어, 다른 유형의 

메타버스 환경에서의 사용자 경험을 완전히 반

영하지 못한 한계가 있다. 향후 연구에서는 허

니콤 모델의 모든 요인에 매칭되는 경험 요인

을 도출하는 방향으로 연구 방법론을 개선할 

필요가 있다. 예를 들어, 더 세밀한 토픽 모델링 

기법의 도입과 더불어, 사용자 경험을 더욱 다

양한 메타버스 환경에서 분석하는 연구 설계가 

요구된다.

마지막으로, 본 연구에 메타버스의 유형인 

증강현실, 라이프로깅, 거울세계, 가상세계에 

따라 분류하지 못했다는 한계가 있다(Smart et 

al., 2007). 지금까지 메타버스는 로블록스, 마

인크래프트, 제페토 등 콘텐츠 산업을 중심으로 

형성되어 있지만, 메타버스 기술의 발달과 정부

의 적극적인 지원 등으로 메타버스가 다양한 

산업으로 발전될 것으로 보인다. 따라서 향후 

연구에서 메타버스의 4가지 유형별 메타버스 
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경험요인을 각각 탐색해서, 보다 세분화된 메타

버스 만족도 개선 방안을 제시할 수 있을 것으

로 기대한다.
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<Abstract>

Unraveling the relationship between the dimensions of user 

experience and user satisfaction in metaverse:

A Mixed-methods Approach

Jeong, Da Hyeon․Kim, Hee Woong․Yoon, Sang Hyeak

Purpose

This study aims to identify user experience factors that can enhance both metaverse utilization 

and satisfaction based on the honeycomb model. For this we presented two research questions: 

first, what are the experience factors of metaverse users? Second, do metaverse user experience 

factors impact satisfaction? 

Design/methodology/approach

To address these questions, a mixed-methodology approach is employed, including text mining 

techniques to analyze online reviews and quantitative econometric analysis to reveal the relationship 

between user experience factors and satisfaction. A total of 69,880 reviews and ratings data were 

collected.

Findings

The analysis revealed eight metaverse user experience factors: entertainment, operability, virtual 

reality, immersion, economic activity, visual performance, avatar, and sociality, all of which were 

found to have a positive impact on user satisfaction.

Keyword: Metaverse, User Experience, Honeycomb Model, Mixed-Methods Approach, Text 

Mining, Econometric Model
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