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사회적 정체성과 디지털 역량의 역할
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요  약  글로벌 펜데믹은 우리 사회를 빠르게 변화시켰다. 사람들은 온라인 기술을 활용하여 다른 사람들과의 교류 활동
을 해왔다. 사람들은 더욱 실재감을 강화한 온라인 기반의 교류 환경을 요구하고 있으며, 3D 기술로 구현된 아바타 및 
공간을 제공하는 메타버스가 시장의 선택을 받고 있다. 본 연구의 목적은 공동체 활동을 하는 메타버스에서 사용자의
교류 과정 내 우려 요소와 개선 방법을 제안하는 것이다. 세부적으로, 본 연구는 프라이버시 및 보안 우려의 부정적 영향
을 사회적 관점(사회적 정체성)과 개인적 관점(디지털 역량)이 변화시킬 수 있는지 확인하고자 하였다. 본 연구는 공동체,
거래 관련 선행연구를 통해 연구모델을 도출하였으며, 메타버스를 경험해본 성인을 대상으로 설문을 하여 표본을 확보하
였다. 그리고, 연구모델의 요인 간 경로 분석을 통해 가설을 검증하였다. 분석 결과, 사회적 정체성이 보안 우려를 통해 
메타버스 지속적 이용 의도에 영향을 주었으며, 디지털 역량이 사회적 정체성과 보안 우려와 상호작용 효과를 일으켜
지속적 이용 의도에 영향을 주었다. 연구의 결과는 커뮤니티 역량을 강화하고자 하는 메타버스 플랫폼이 사용자의 능동
적 참여 활동을 증진하기 위하여 고려해야 할 요소를 제시하였다. 따라서, 본 연구는 메타버스 플랫폼이 강화해야 할 
서비스 모델을 제시한 시사점을 가진다. 

Abstract  The global COVID-19 pandemic has rapidly changed our society, and the Internet and online 
technologies  have been increasingly used for social intercalations. An online exchange technology that 
enhances realism was required, and thus the metaverse, which provides avatars and 3D virtual spaces
has been selected in the market. This study presents concerns of events that may occur in the process
of user exchange in the metaverse, used for community activities, and suggests approaches to mitigate
them. Specifically, in the present study, we aimed to determine whether the social perspective (social
identity) and individual perspective (digital competence) change the negative effects of privacy and 
security concerns. We present a research model through prior research on community and online 
transactions, and provide a sample  by surveying adults who have experienced metaverse. We verified
the hypothesis through the analysis of the path between the factors of the research model. We found
that social identity influenced the intention to continue the metaverse use through security concerns. 
Digital competence had an interactive effect on social identity and security concerns. This study 
provides a service model that reflects community functions associated with the metaverse use.
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1. 서론

세계적인 펜데믹 사태는 우리 사회의 구성원에게 대면
보다 비대면 중심의 삶을 살도록 요구하였으며, 사람들
은 온라인을 기반으로 미팅, 거래 등 교류 활동을 높여왔
다[1]. 최근 코비드 19에 의한 사회적 제재가 완화되고 
있으나, 사람들은 온라인 기술이 제공하는 혜택을 기반
으로 변화된 삶의 형태를 부분적으로 유지하고 있다[2]. 
대표적으로 사람들은 온라인 미팅 시스템이 제공하는 가
치를 높게 평가하고 있으며, 지속해서 활용하고 있다[3]. 
최근에는 메타버스 플랫폼을 활용한 교류 활동에 시장의 
관심이 높아지고 있다. 메타버스는 3D로 구현된 개인이 
매개된 아바타를 활용하여 가상의 공간에서 다양한 목적
별 교류 활동을 지원하는 기술로서[4], 게임, 교육 분야
에서 일찍부터 실재감을 향상하는 부문에서 관심을 받아
왔던 분야이다[5]. 

가상 현실 기술에 대한 사람들의 만족 또는 수용과 관
련된 연구들은 실재감의 강화 측면에서 연구를 진행해왔
다. 대표적으로, 햅틱 기술 등 하드웨어의 개선을 통해 
3D 기술에 대한 사람들의 오감을 변화시켜 만족도를 높
이고자 한 연구[6], 게임, 교육 등의 분야에서 목적별 3D 
콘텐츠의 특성 변화를 통해 행동 의도를 변화시키고자 
한 연구[7,8], 가상 현실 기술의 사용자 편의성 확대를 위
해 접근해야 할 전략적 요인을 제시한 연구[9-11] 등이 
있다. 해당 연구들은 접근하고자 한 분야 및 기술의 차이
는 있으나 사용자가 만족할 수 있는 오감 개선 기술이 무
엇보다 중요함을 제시했다는 측면에서 시사점을 가진다. 

최근, 3D 기술로 구현된 메타버스는 개인화된 기술 
및 콘텐츠 제공을 통해 개인적 만족감을 높이는 것 이외, 
유사한 목적을 가진 사람들 간에 현실과 유사한 교류 활
동을 지원함으로써 집단의 구성원으로서 동질감 형성과 
교류를 통한 이익 창출 부분 등에서 만족감을 느낄 수 있
는 서비스 모델을 구현하고 있다[4]. 즉, 메타버스는 개
인화된 기술에서 커뮤니티로서 서비스 모델을 특성별 제
공하고 있다[12]. 하지만, 공동체 관점의 메타버스 시장
이 최근에야 활성화되었기 때문에, 메타버스에서의 내 
개인의 역할과 행동, 그리고 강화 원인과 관련된 선행연
구는 부족한 상황이다. 

본 연구는 메타버스 내 교류 활동을 수행하는 사용자
들의 관점에서 플랫폼 활용 과정에서 발생하는 부정적 
요인을 제시하고, 개선하기 위한 방향을 제언하는 것을 
목적으로 한다. 세부적으로, 본 연구는 온라인 거래 과정
에서 사람들이 느끼는 불확실성 요소인 프라이버시 우려

와 보안 우려에 대한 부정적 요소를 반영하고, 사회적 역
할을 하는 메타버스의 특성과 디지털 기술에 대한 개인
의 특성이 해당 요소들을 어떻게 변화시킬 수 있는지를 
제시하고자 한다. 즉, 사회적 정체성 개념과 개인의 디지
털 역량이 부정적 요인을 개선하는 매커니즘을 밝히고자 
한다. 연구 결과는 공동체로서 서비스 모델을 확장하고
자 하는 메타버스에 사용자들의 참여에 대한 우려를 해
결하고, 지속적 활용할 수 있는 전략적 방향을 제언하는 
관점에서 의미가 있다.

2. 이론적 배경

2.1 메타버스
메타버스는 최근에 나온 기술이 아니다. 일찍이, Smart 

et al.[2007]은 메타버스를 가상의 세계를 현실화시키는 
하드웨어 및 소프트웨어 기술, 기술 내에서 활동하는 행
위자가 매개된 현실과 연결되도록 지원하는 기술이라고 
정의하였다[5]. 즉, 메타버스는 하나의 구현된 기술이 아
닌 실제의 환경과 가상의 기술이 매개되어 행위자에게 
더욱 깊은 경험 등을 제공할 수 있는 몰입형 기술을 의미
한다. 특히, 그들은 메타버스를 현실과 매개하는 기술을 
4개(증강현실, 거울 세계, 라이프로깅, 그리고 가상세계)
로 구분한 바 있는데[5], 최근에는 증강현실과 가상 현실
을 지원하는 기술이 합쳐져서 실재감 또는 깊은 수준의 
정보를 제공하거나, AI 기술과 연계하여 새로운 정보를 
창출할 수 있는 기술로 발달하는 등 기술적 변화가 빠르
게 이루어지고 있다[3]. 더욱이, 메타버스 서비스 모델은 
시장이 성장하면서 더욱 세 하게 변화하고 있는데, PC 
기반 아바타 간의 연계를 제공하는 플랫폼 비즈니스, 웨
어러블 기기 기반 게임, 미팅 등 실재감을 높은 수준으로 
강화한 비즈니스 등이 제시되었으며[13], 페이스북이 사
명을 변경한 ‘메타’는 오큘러스라는 하드웨어를 기반으
로 호라이즌이라는 거대 세계에서 사용자들의 목적별 새
로운 집단을 만들고 교류할 수 있는 플랫폼 서비스를 하
고 있다[14]. 실제로, 메타버스는 연평균 40% 이상씩 성
장하고 있으며[13], IT 기업은 새로운 서비스 모델을 통
해 시장 장악력을 높이기 위한 노력을 하고 있다. 

플랫폼 기업이 성장을 위해 고민하는 핵심 요소는 활
성화된 사용자들의 지속적 참여이다. 집단지성에 기반한 
플랫폼에서 사용자들은 특정 콘텐츠의 제공자이면서 수
용자이기도 하므로, 사용자들의 지속적 참여는 플랫폼의 
지속적 성장의 핵심 조건이다[11,15]. 즉, 사용자들의 지
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속적 이용 의도(Intention to Continuous Use)를 높이
기 위한 전략적 접근이 요구된다. 지속적 이용 의도는 특
정 집단에서 제공하는 기술, 서비스, 콘텐츠 등을 계속해
서 활용할 것이라고 믿는 수준으로[8], 지속적 이용 의도
가 강화된 사용자들은 능동적 참여 행동으로 이어지는 
모습을 보인다[9]. 본 연구는 지속적 이용 의도에 영향을 
주는 긍정적, 부정적 요인을 복합적으로 살펴봄으로써, 
플랫폼 역할을 하고자 하는 메타버스에 시사점을 제공하
고자 한다.

2.2 메타버스 활동 우려
메타버스가 개인 중심 3D 콘텐츠 체험 활동에서 다양

한 사용자 간의 교류 활동을 지원하고, 즐거움 및 현실성 
있는 경험을 확보하도록 변화하면서, 사용자들은 정보 
등 거래 과정에서 불안감을 가질 수 있다[11].

온라인 플랫폼에서 사용자는 자신과 거래 또는 교환하
는 이해관계자(판매자, 구매자, 플랫폼 운영 주체 등)에 
대한 명확성이 감소할 가능성이 있는데, 개인들의 우려
가 커질 때 해당 플랫폼에 대한 참여가 줄어들게 된다
[16]. Pavlou et al.[2007]은 온라인 거래 과정에서 개인
의 우려를 통해 발생하는 불확실성을 프라이버시 우려와 
보안 우려로 구분하였다[16]. 본 연구는 메타버스에서 사
용자 간의 행동 및 대화 등 활동 정보 등의 교류 과정에
서 상대방 또는 플랫폼에 대한 믿음의 감소로 불확실성
이 발생할 가능성이 있다고 판단하여, 프라이버시 우려
와 보안 우려를 반영한다.

첫째, 프라이버시 우려(Privacy Concerns)는 특정 
집단의 참여자 본인의 정보가 노출될 가능성이 있다고 
판단하는 수준을 의미한다[18]. 프라이버시 침해에 대한 
우려는 집단의 물리적 상황, 즉 오프라인 및 온라인 등 
집단의 특성과 무관하게 집단의 역할을 하는 공간에서 
발생할 가능성이 있는데, 해당 집단에서 개인이 활동한 
내역, 즉 사생활에 대한 침해를 받았다고 판단할 경우 프
라이버시 우려를 인식하게 된다[17]. 메타버스는 사용자
가 가상공간에서 직접 활동하는 것이 아닌 매개된 아바
타를 기반으로 활동하는 것이기는 하나, 사용자와 동일
한 개념의 활동 주체의 활동 내역이 존재하는 것이기 때
문에 프라이버시 침해 우려가 존재할 가능성이 있다[12]. 

둘째, 보안 우려(Security Concerns)는 집단에서 사
용된 정보가 특정 기술적, 개인적 활동 등으로 인하여 통
제력을 잃게 될 가능성의 수준을 의미한다[16]. 즉, 보안 
우려는 개인이 활동하는 온라인 공간에서 외부의 침입, 
다른 사용자의 개인적 사기 행위 등을 통해 통제 및 관리

되어야 하는 정보들이 노출될 가능성이 있다고 판단하는 
우려를 지칭한다[17]. 메타버스는 다양한 사용자들이 플
랫폼에서 활동하기 때문에, 악의적 방법으로 개인 정보
를 노출하거나, 개인화된 아바타의 활동 및 대화 정보 등
을 캡쳐와 같은 손쉬운 방법으로 노출할 가능성이 있어 
보안 우려가 있을 수 있다[12]. 

2.3 사회적 정체성
현대 사회에서 사람들은 정체성을 확립하기 위하여, 

특정 환경 또는 집단에 소속되고자 한다[19]. 즉, 개인은 
집단에 대한 멤버십, 동질성 등을 기반으로 본인의 특성
과 무엇을 하고자 하는지를 판단하고자 한다[20]. 사회적 
정체성(Social Identity)은 개인이 특정 집단에 포함되어 
있다고 판단하는 자각 또는 대상 집단이 보유하고 있는 
가치를 기반으로 형성된 정서적 애착 등 집단에 포함되
어야 할 이유를 제시하는 복합적 개념이다[21]. 사회적 
정체성은 집단에 대한 소속감이므로, 오프라인, 온라인
의 차이가 없다[22]. 단순 참여, 회원 가입과 같이 대상 
집단을 선정하는 본인의 행동에 의해 발현될 수 있으며, 
본인이 살고 있는 지역 등과 같이 의도하지 않았음에도 
발현될 수도 있다[22]. 

사회적 정체성은 개인이 특정 집단과 유사성을 증명하
는 형태이며, 집단을 투영하여 본인을 긍정적으로 판단
하도록 돕는 조건이다[21]. 따라서, 특정 집단에 소속되
어 있다는 인식, 즉 멤버십을 가지거나 동질성을 가진 사
람은 집단의 활동 목적 및 가치와 자신의 활동 목적 및 
가치를 연계하고자 하며, 정체성이 강화된 개인은 집단
에 대한 협력적 활동 또는 나아가 집단의 이익을 위한 노
력을 하는 모습을 보인다[23].

가상 현실 또한, 하나의 사회 및 집단의 성격을 가지
게 되므로, 사용자가 가상 현실 자체 또는 개별적으로 구
축된 집단에서 소속감 또는 정체성을 보유하게 될 경우 
집단의 구성원으로서 집단의 이익을 위하여 노력하는 모
습을 보이게 된다[24]. 즉, 집단 내 다른 구성원과의 협
력, 지원 등의 노력을 보임으로써 다른 집단 구성원으로
부터 인정을 받고자 한다[25].

2.4 디지털 역량
디지털 기술을 중심으로 빠르게 변화하고 있는 현대 

사회는 새로운 기술에 대한 이해를 요구한다. 사람들은 
개인별로 특정 기술 관련 관심과 역량의 차이가 존재하
는데, 이를 디지털 역량(Digital Competence)이라 한다
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[26]. 디지털 역량은 디지털 기술에 대해 사용자들이 본
인 행동에 요구되는 자원을 관리하는 능력의 수준을 의
미한다[27]. 하지만, 디지털 역량은 단순히 기술적 활용 
능력만을 요구하는 것이 아닌, 디지털 시대에 사람들이 
바람직한 디지털 관리 능력을 보유하고 있는지까지 포함
한다[28]. 예를 들어, 컴퓨팅 능력이 뛰어난 사람이 해킹 
등을 통한 사익을 얻고자 하는 행위는 디지털 역량에 어
긋난다. 즉, 기술을 활용하되 사회가 구축한 규범 등을 
존중하는 마인드, 가치 등이 포함되는 것을 요구한다[29]. 

디지털 역량은 단일 요소로 결정되는 것이 아니라, 기
술적, 윤리적, 인지적 관점에서 디지털 운용 능력을 보유
하고 있는지를 판단하는 개념이다. 첫째, 기술적 역량
(Technological Competence)은 디지털 환경에서 요
구되는 기술에 대한 활용 및 문제를 해결할 수 있는 수준
을 의미한다[26]. 즉, 기술적 역량은 메타버스 등 혁신적 
기술의 도입 시, 유연한 기술 대처 역량을 보유하고 있는 
수준을 의미한다. 둘째, 윤리적 역량(Ethical Competence)은 
디지털 환경에서 다른 사용자에 대한 믿음과 존중을 기
반으로 건설적인 상호작용을 할 수 있는 수준을 의미한
다[27]. 즉, 윤리적 역량은 우리 사회가 요구하는 규범적 
관점을 디지털 환경에서도 충분히 지키면서 활동할 수 
있는가에 대한 관점이다. 셋째, 인지적 역량(Cognitive 
Competence)은 디지털 환경이 제공하는 다양한 정보 
자원을 개인이 유용하게 활용할 수 있다고 믿는 수준을 
의미한다[27]. 즉, 인지적 역량은 개인이 목적에 기반하
여 수단으로서의 디지털 자원을 잘 활용할 수 있다고 믿
는 수준을 의미한다[26]. 

가상 현실과 관련하여 개인이 보유한 디지털 역량은 
가상 현실 관련 콘텐츠의 활용 목적에 기반한 건설적인 
활용을 하도록 도움으로써, 디지털 기술의 부작용을 최
소화하도록 돕는다[30]. 대표적으로 교육 등의 분야에서 
가상 현실과 디지털 역량 간의 관계를 연구해왔으며, 디
지털 역량이 기술의 효용을 높여 목적에 맞는 행동을 함
을 확인하고 있다[31]. 

3. 연구가설 및 측정

3.1 연구가설
연구는 메타버스 플랫폼 사용자들이 우려할 수 있는 

요소를 제시하고, 사회적, 개인적 차원에서의 완화 방법을 
제안한다. 이에, 선행연구를 기반으로 연구가설과 Fig. 1
의 연구모델을 제안한다.

Fig. 1. Research Model

3.1.1 사회적 정체성 관련 가설
개인이 집단에 대한 정체성 인식은 대상 집단에서의 

활동을 증진하는 역할을 한다. Algesheimer et 
al.[2005]은 개인에게 형성된 브랜드 커뮤니티에 대한 
정체성이 멤버십에 대한 지속적 유지, 커뮤니티 추천, 커
뮤니티 참여와 같이 집단에 대한 다각적 활동 의도를 높
이는 요소라고 하였다[32]. 가상 현실과 관련하여, Li et 
al.[2021]은 라이브 커머스 내 채널과 관계에 대한 정체
성을 형성한 사람이 운영자에 대한 선물 등 혜택에 대한 
지원을 능동적으로 하려는 모습을 보인다고 하였으며
[24], Chen et al.[2015]은 가상 커뮤니티에 대한 멤버
십 인식이 해당 커뮤니티에 대한 지식 지원 의도를 강화
한다고 하였다[25]. 또한, Verhagen et al.[2015]은 가
상의 고객 환경에서 사회적 정체성과 사회적 연계는 개
인들의 가상 집단에 참여 의도를 높인다고 하였다[19]. 
즉, 사회적 정체성은 해당 플랫폼에 대한 참여 의도를 높
이며, 다음의 가설을 제시한다. 

H1 : 메타버스에 대한 사회적 정체성은 사용자의 지
속적 이용 의도에 긍정적 영향을 준다. 

집단에서 개인의 정체성 확립은 부정적 상황에 따른 
불확실성 우려를 감소시킨다. Huang et al.[2021]은 조
직에 대한 개인의 사회적 위치 인식과 정체성의 확립은 
보안, 과몰입 등과 같은 부정적 요소를 감소시키는 조건
이라고 하였다[20]. 또한, Avanzi et al.[2014]은 조직 
동일시가 개인의 부정적 환경에 의해 형성된 감정 소진
을 약화하는 역할을 한다고 하였다[22]. Krasnova et 
al.[2009]은 온라인 소셜 네트워크 서비스에서 개인의 
프라이버시 우려는 정체성이 형성될 때 감소할 수 있다
고 하였으며[33], Hogg and Grieve[1999]는 사회적 정
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체성이 집단에서 개인의 불확실성 인식을 감소시키는 조
건이라고 하였다[23]. 즉, 사회적 정체성은 개인의 집단
에 대한 우려 요인을 감소시키며, 기존 연구를 기반으로 
다음 가설을 제시한다.

H2 : 메타버스에 대한 사회적 정체성은 프라이버시 
우려에 부정적 영향을 준다.

H3 : 메타버스에 대한 사회적 정체성은 보안 우려에 
부정적 영향을 준다.

3.1.2 메타버스 우려 관련 가설
교류 활동이 활발한 소셜 미디어와 같은 온라인 플랫

폼에는 다양한 목적의 사용자가 참여하므로, 개인은 개
인의 활동 내역과 입력한 정보에 대한 침해, 즉 프라이버
시 우려와 보안 우려를 가실 수 있으며, 해당 이슈에 대
한 우려는 참여 활동을 약화한다. Pavlou et al.[2007]
은 온라인 거래 시 개인이 느끼는 불확실성 요소인 프라
이버시 및 보안 우려는 플랫폼에서 구매 의도를 약화하
는 요소임을 밝혔으며[17], Pal et al.[2021]은 사물인터
넷 활용 시, 프라이버시 침해 우려는 해당 기술에 대한 
사용성을 감소시킨다고 하였다[16]. Shen et al.[201]은 
모바일 뱅킹 서비스에 대한 사용자 수용은 보안 우려를 
해결할 때 강화된다고 하였으며[34], Liu et al.[2021]은 
온라인 결제 시스템에서의 보안 우려의 증가는 결제 시
스템에 대한 저항감을 높이는 요소라고 하였다. 가상 현
실과 관련하여[18], Vishwakarma et al.[2020]은 가상
의 관광콘텐츠에서 개인이 느낄 수 있는 손실 요인으로 
물리적 위험, 비용, 복잡성 등을 제시하고, 부정적 요인
들이 복합적으로 가치를 감소시켜 가상 현실 기술 참여
를 줄인다고 하였다[11]. 즉, 온라인에서 특정 기술에 대
한 사용자 수용은 활동 과정에서 발생하는 우려 사항을 
최소화에 있다. 이에 따라, 본 연구는 다음 가설을 제시
한다. 

H4 : 메타버스에서의 프라이버시 우려는 사용자의 지
속적 이용 의도에 긍정적 영향을 준다. 

H5 : 메타버스에서의 보안 우려는 사용자의 지속적 
이용 의도에 긍정적 영향을 준다. 

3.1.3 디지털 역량 관련 가설
개인의 디지털 역량은 혁신 기술에 대한 사용자의 활

용 능력뿐 아니라 윤리적 측면의 이슈까지 대처할 수 있
다고 판단하는 역량이므로, 대상 기술 활용의 긍정적 및 
부정적 원인의 영향을 개선하는 역할을 한다. Hwang et 
al.[2022]은 가상 현실의 가치 인식이 해당 기술 활용에 

미치는 영향을 개인의 디지털 역량이 강화한다고 하였으
며[2], Atoy et al.[2020]은 학생의 디지털 역량은 온라
인 학습의 필요성에 대한 인식과 상호작용 효과를 가져 
정보 획득 행동을 높인다고 하였다[35]. 또한, Kuo and 
Kuo[2020]는 학생의 특정 활동에 대한 역량은 멤버십과 
같은 학습 공동체와 연계되어 학습 행동을 변화시키는 
것을 확인하였다[36]. 역으로, Srinivasan et al.[2020]
은 영업직 종사자의 역량은 기술의 복잡성과 상호작용 
효과를 가져 판매자 신뢰 감소를 약화하는 역할을 한다
고 하였다[37]. 즉, 디지털 역량은 공동체 인식 요소와 결
합하여 긍정적 행동으로 변화를 일으키고, 부정적 요소
와 결합하여 부정적 행동을 약화하는 역할을 한다. 따라
서, 본 연구는 메타버스 플랫폼의 사회적 정체성, 프라이
버시 우려, 보안 우려가 지속적 이용 의도에 미치는 영향
을 디지털 역량에 의해 변화시킬 수 있을 것으로 판단하
고, 다음의 가설을 제시한다. 

H6a : 디지털 역량은 사회적 정체성과 지속적 이용 
의도 사이에 조절 효과를 가진다.

H6b : 디지털 역량은 프라이버시 우려와 지속적 이용 
의도 사이에 조절 효과를 가진다.

H6c : 디지털 역량은 보안 우려와 지속적 이용 의도 
사이에 조절 효과를 가진다.

3.2 측정 도구 및 표본 수집
연구모델 내 제시된 요인들은 1차 요인과 2차 요인으

로 구성되어 있으나, 선행연구를 기반으로 각각 멀티 항
목으로 구성된 측정 도구를 적용하되, 7점 리커트 척도
를 반영하였다. 그리고 설문지 방법으로 확보한 데이터
를 활용하여 가설검증을 하였다.

사회적 정체성은 Verhagen et al.[2015]이 가상 현
실 분야에서 제시한 측정 요소 3개를 반영하되 메타버스 
관점으로 수정하여[19], “나는 지금 사용하고 있는 메타
버스에 애착을 보유하고 있음”, “메타버스를 사용하는 다
른 사람들과 나는 같은 목표를 공유함”, “나는 메타버스 
일부라고 생각함”과 같이 적용하였다. 요인의 신뢰도인 
크론바흐 알파는 0.914로 나타나, 일관성을 보유한 것으
로 나타났다. 프라이버시 우려와 보안 우려는 Pavlou et 
al.[2007]이 마켓플레이스 거래 분야에서 제시한 측정 
요소를 반영하되[17], 메타버스 관점으로 수정하였다. 프
라이버시 우려는 “메타버스는 개인 정보를 요구함”, “메
타버스에서 개인 정보가 노출될 가능성이 있음”, “나는 
메타버스에서의 개인 정보 활용에 믿음을 가짐(역설문)”, 
“메타버스에서 나의 정보가 잘못 사용될 수도 있다고 생
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각함”과 같이 적용하였으며, 4개 문항을 반영한 신뢰도
인 크론바흐 알파는 0.907로 나타났다. 보안 우려는  “메
타버스 활동 시, 내가 제공하는 정보가 안전하지 않을 수 
있다고 믿음”, “메타버스 활동 시, 정보 제공은 전반적으
로 안전하다고 믿음(역설문)”, “메타버스 활동 시, 교류 
대상자의 정보가 안전하지 않다고 생각”, “메타버스 활동 
시, 정보를 입력하는 것은 불안전하다고 느낌”과 같이 적
용하였으며, 4개 문항을 반영한 신뢰도인 크론바흐 알파
는 0.909로 나타났다. 지속적 이용 의도는 Zhao et 
al.[2020]이 가상 현실 분야에서 제시한 측정 요소 3개
를 반영하되 메타버스 관점으로 수정하여[8], “나는 메타
버스를 지속해서 사용하고 싶음”, “나는 메타버스 지속해
서 사용할 생각임”, “나는 앞으로도 계속해서 메타버스를 
활용할 것으로 예상함”과 같이 적용하였다. 요인의 신뢰
도인 크론바흐 알파는 0.911로 나타났다. 디지털 역량은 
2차 요인으로 기술 역량, 윤리 역량, 그리고 인지 역량으
로 구성된다. 요인들의 문항은 Mehrvarz et al.[2021]
과 Szwajlik[2021]의 문항을 반영하되[26,38], 디지털 
기술을 활용할 수 있는 역량의 수준으로 수정하였다. 기
술 역량은 “나는 새로운 디지털 기술을 사용할 수 있음”, 
“나는 다양한 디지털 환경에 적응할 수 있음”, “나는 창
의적으로 디지털 콘텐츠를 다룰 수 있음”으로 적용하였
으며, 크론바흐 알파는 0.917로 나타났다. 윤리 역량은 
“나는 다른 사람들의 개인 정보를 보호하려고 노력함”, 
“나는 인터넷에서 정보를 검색하고 사용할 때 저작권을 
보호함”, “나는 필요한 콘텐츠를 얻기 위하여 지불 의도
가 있음”으로 적용하였으며, 크론바흐 알파는 0.909로 
나타났다. 인지 역량은 “나는 디지털 환경에서 정보관리
의 민감성을 알고 있음”, “나는 디지털 정보 보안의 중요
성에 대해 알고 있음”, “나는 디지털 자료가 지니는 가치
를 알고 있음”으로 적용하였으며, 크론바흐 알파는 
0.927로 나타났다. 그리고 기술 역량, 윤리 역량, 인지 
역량으로 구성된 디지털 역량의 크론바흐 알파는 0.780
으로 나타나, 2차 요인의 신뢰도 또한 확보되었다. 

본 연구는 플랫폼 내에서 사용자들의 교류 활동을 지
원하는 메타버스의 사용자들을 대상으로 한다. 따라서, 
본 연구는 1년 이내에 PC 기반의 메타버스 플랫폼을 경
험한 이력이 있으며, 20세 이상의 성인인 사람을 표본으
로 삼고자 하였다. 성인을 구분한 이유는 청소년의 경우, 
친구들과의 내적 관계를 통해 특정 활동을 강화할 것으
로 보고, 디지털 역량 등을 고려할 수 있는 성인이 적절
할 것으로 판단하였다. 그리고, 본 연구는 선정된 대상으
로부터 설문을 정확하게 받기 위하여, 성인 회원을 100

만 명 이상 보유하고 있는 M리서치의 온라인 설문 플랫
폼을 활용하였다. 적절한 표본확보를 위해, 본 연구는 생
년월일, 최근 메타버스 경험 이력, 활용한 메타버스 플랫
폼을 확인하였으며, 제페토, 로블록스와 같은 PC 기반 
메타버스를 이용하는 성인만 참여하도록 구조화하였다. 
응답자들이 본 설문에 참여하기 앞서서, 연구는 설문의 
목적과 통계적 활용에 대한 동의를 얻었으며, 본 조사를 
수행하였다.

4. 실증분석 결과

4.1 표본 특성
본 연구는 298개의 유효 표본을 확보하였으며, Table 

1과 같은 특성을 가진다. 남성은 68.5%, 여성은 31.5%
로 나타났다. 나이의 경우 20대에서 40대까지 고른 분포
로 표본을 확보하였으며, 최근 1개월 내 메타버스 활용 
경험은 1-2 회가 42.6%, 3-4 회가 34.2%로 나타났다. 
직업은 직장인이 85.9%로 나타났다. 즉, 메타버스를 경
험한 성인 표본이 대체로 잘 구분되어서 확보된 것으로 
판단된다.

Demographic Categories Frequency %

Gender
Male 204 68.5

Female 94 31.5

Age

21-30 89 29.9
31-40 97 32.6

41-50 87 29.2
Over 51 25 8.4

Monthly Usage 
of Metaverse

1-2 127 42.6
3-4 102 34.2

5-6 28 9.4
over 7 41 13.8

Job
Student 42 14.1
Officer 256 85.9

Total 298 100.0

Table 1. Demographic Characteristics of Samples

4.2 신뢰성, 타당성 분석
본 연구 다항목으로 구성된 측정 도구를 적용하여, 설

문조사를 수행하였으므로, 가설검증을 수행하기 전, 요
인별 신뢰성 및 타당성 확인을 하였다.
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Constructs Estimatea Estimateb S.E. C.R.

Social Identity
SI3
SI2
SI1

1.000
1.030
1.016

0.884
0.900
0.868

0.048
0.050

21.426**

20.210**

Privacy Concerns

PC4
PC3
PC2
PC1

1.000
1.169
1.045
0.927

0.828
0.909
0.875
0.763

0.060
0.057
0.062

19.384**

18.403**

15.036**

Security 
Concerns

SC4
SC3
SC2
SC1

1.000
0.938
0.954
0.866

0.871
0.860
0.853
0.795

0.049
0.050
0.051

19.333**

19.062**

16.928**

Intention to 
Continuous Use

CU3
CU2
CU1

1.000
0.974
1.019

0.872
0.884
0.882

0.049
0.051

20.033**

19.961**

Technological 
Competence

TC3
TC2
TC1

1.000
1.136
1.104

0.844
0.920
0.897

0.055
0.055

20.805**

20.061**

Ethical 
Competence

EC3
EC2
EC1

1.000
0.956
0.979

0.893
0.880
0.861

0.046
0.048

21.008**

20.197**

Cognitive 
Competence

CC3
CC2
CC1

1.000
1.030
0.973

0.911
0.936
0.857

0.040
0.045

25.523**

21.485**

Digital 
Competencec

TC
EC
CC

1.000
1.120
0.78

0.832
0.852
0.596

0.093
0.087

12.041**

8.988**

a: Regression Weights, b = Standardized Regression Weights
c: Second Order Construct(TC, EC, CC)

Table 2. Result for Second Confirmatory Factor Analysis

첫째, 신뢰성은 연구모델에 반영된 요인에 대하여 일
관성을 보유하고 있는지를 확인하는 것으로서, SPSS 
21.0의 크롬바흐 알파를 활용하여 신뢰성을 확인하였다. 
연구모델에 적용된 1차 요인과 2차 요인 모두 신뢰성 요
구사항인 0.7보다 높은 신뢰성을 보유하고 있었다[39]. 

둘째, 타당성은 측정 도구를 여러 번 측정하더라도 일
관성을 가지고,(집중 타당성) 요인 간의 차별성을 확인할 
수 있는지를(판별 타당성) 검토하는 것이다. 본 연구는 
AMOS 22.0의 2차 확인적 요인분석 모델을 반영하고, 
요구되는 타당성 분석을 수행하였다. 우선, 연구는 2차 
확인적 요인분석 모델의 적합도를 확인하였다. 결과는 χ
2/df = 1.571, NFI = 0.942, CFI = 0.978, RMSEA = 
0.044, GFI = 0.909, 그리고 AGFI = 0.884로 나타났
다. 비록, AGFI가 요구사항인 0.9보다 다소 낮으나 그 
외는 요구사항을 충족하였기 때문에 전체적 특성을 살피
는 구조방정식 특성상 문제가 없다고 판단하였다. Table 
2는 2차 확인적 요인분석의 요인별 측정 문항에 대한 추
정치 및 유의수준을 확인한 것이다. 

AMOS 22.0 패키지에서 집중 타당성은 개념 신뢰도

와 평균분산추출을 요인별 구하여 요구수준에 적정한지
를 확인한다. 선행연구는 개념 신뢰도(CR)에 대하여 0.7 
이상의 값을 요구하며, 평균분산추출(AVE)에 대하여 0.5 
이상의 값을 요구한다[40,41]. 분석 결과는 Table 3과 
같으며, 모든 요인이 요구사항을 충족하여, 일관성을 확
보하였다. 더불어, 판별 타당성은 요인 간의 차이를 확인
하는 것으로, 선행연구는 평균분산추출과 요인의 상관계
수를 비교하여 확인하는데, 평균분산추출의 제곱근이 모
든 상관계수보다 클 것을 요구한다[41]. 결과는 Table 3
과 같으며, 판별 타당성을 확보하여 개별 요인별 차별적 
의미가 있는 것으로 나타났다. 

Constructs CR AVE 1 2 3 4 5

SI 0.881 0.711 0.843b 　 　 　 　

PC 0.864 0.614 -.431** 0.784b 　 　 　

SC 0.879 0.646 -.518** .430** 0.804b 　 　

CU 0.875 0.701 .482** -.297** -.425** 0.837b 　

DCa 0.785 0.554 .594** -.504** -.607** .516** 0.745b

Social Identity (SI), Privacy Concerns(PC), Security Concerns(SC), 
Intention to Continuous Use(CU), DC(Digital Competence)
CR(Construct Reliability), AVE(Average Variance Extracted)
a: second order construct, b; square root of the AVE
**: p < 0.01

Table 3. Result for Convergent and Discriminant Validity

끝으로, 연구는 공통방법편의 문제를 확인하였다. 해
당 문제는 동일시점에 다수의 측정을 하였을 때 선행 요
소에 의해 후행 요소의 편차가 발생하는 것을 의미한다. 
본 연구는 다수의 공통방법편의 문제 확인 기법 중 단일 
요인 측정 기법을 활용하였다. 본 기법은 구조방정식모
델링의 확인적 요인분석에 단일 요인을 추가하여 두 모
델 간의 계수를 비교한다[42]. 2차 확인적 요인분석 모델
과 단일 요인을 추가한 모델의 측정항목에 대한 변화량
이 0.2 미만으로 나타나 공통방법편의 문제는 우려할 수
준은 아닌 것으로 판단되었다. 

4.3 검증
본 연구는 사회적 정체성이 사용자의 메타버스 우려 

요인을 통해 연계되는 영향인 주 효과를 확인하기 위하
여(가설 1-가설 5), 구조방정식모델링을 적용한다. 

우선, 연구는 주 효과 모델의 적합도를 확인하였다. 
적합도 수치는 χ2/df = 1.571, NFI = 0.942, CFI = 
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0.978, RMSEA = 0.044, GFI = 0.909, 그리고 AGFI 
= 0.884으로 나타났다. 요인분석과 동일하게 AGFI가 
0.9보다 다소 낮으나, 0.8까지 허용하고 그 외 수치가 요
구사항을 충족하였으므로, 주 효과 모델의 경로(β) 수치
를 통해 가설을 검증하였다. Fig. 2는 가설 1에서 5까지
의 주 효과 분석 결과이다.

Fig. 2. Results of Main Effect Tests

가설 1은 사회적 정체성이 사용자의 메타버스 지속적 
이용 의도에 긍정적 영향을 준다는 것으로서, 두 요인 간
의 경로는 유의수준 5%에서 채택되었다(H1: β = 0.384, 
p < 0.01). 이러한 결과는 가상환경 내 사용자들의 정체
성 형성이 참여 의도를 향상한다는 Verhagen et 
al.[2015]의 연구와 유사하다[19]. 즉, 메타버스 플랫폼 
내 사용자들이 집단 또는 플랫폼에 대한 정체성을 보유
할 수 있도록 맞춤형 콘텐츠와 교류를 위한 기능을 제공
하는 것이 지속적 참여를 유도할 수 있다. 

가설 2와 3은 사회적 정체성이 사용자의 프라이버시 
우려(H2)와 보안 우려(H3)에 부정적 영향을 준다는 것으
로서, 요인 간의 경로는 유의수준 5%에서 채택되었다(H2: 
β = -0.501, p < 0.01; H3: β = -0.570, p < 0.01). 이
러한 결과는 조직에 대한 개인의 정체성이 보안, 과몰입으
로 연계된 불확실성 요소를 약화할 수 있다는 것을 밝힌 
Huang et al.[2021]의 연구와 유사하다[20]. 즉, 사용자
에게 형성된 메타버스 플랫폼에 대한 정체성은 상호 믿음
과 동일한 가치를 공유하고 있음을 의미하고, 불안 요소에 
대한 영향까지 줄일 수 있음을 의미한다. 

가설 4와 5는 사용자의 프라이버시 우려(H4)와 보안 
우려(H4)가 지속적 이용 의도에 부정적 영향을 준다는 
것으로서, 요인 간의 경로는 유의수준 5%에서 부분적으
로 채택되었다(H4: β = -0.032, n.s. ; H5: β = 
-0.234, p < 0.01). 이러한 결과는 온라인 거래 플랫폼
에서 사용자가 거래 과정에서 느낀 불확실성 요소인 정
보 노출 등의 우려가 구매 의도를 축소한다는 Pavlou et 

al.[2007]의 연구와 부분적으로 일치한다. 본 연구에서
는 프라이버시 우려는 기각되었고, 정보 노출 우려는 채
택되었는데, 메타버스 플랫폼에서 아바타 간의 교환이 
활동 정보 중심으로 이루어져 있어 프라이버시 침해가 
크지 않기 때문이라고 판단된다. 다만, 정보 노출 우려는 
존재하고 있었는데, 플랫폼 차원에서 아바타로 매개된 
개인의 활동 정보가 외부로 노출되지 않도록 안전망을 
갖추고 사용자들에게 해당 활동 정보를 제공하는 등의 
노력이 요구된다. 

Coefficient t-value Result

H6a

Constant 5.022 84.508**

Supported
Social Identity 0.255 3.936**

Digital Competence 0.323 4.271**

Interaction -0.140 -3.002**

F = 49.2112, R2 = 0.3343

H6b

Constant 4.976 83.174**

Not 
Supported

Privacy Concerns -0.050 -0.876

Digital Competence 0.524 6.983**

Interaction 0.067 1.560

F = 37.0118, R2 = 0.2741

H6c

Constant 5.003 81.129**

Supported
Security Concerns -0.190 -2.895**

Digital Competence 0.405 5.076**

Interaction 0.104 2.147*

F = 41.4126, R2 = 0.2971 

**: p < 0.01, *: p < 0.05 

Table 4. Moderating Effect of Digital Competence

가설 6은 사회적 정체성, 프라이버시 우려, 그리고 보
안 우려가 지속적 이용 의도에 미치는 영향에 대해 개인
의 디지털 역량이 조절효과를 가지는지를 확인하는 것으
로서, 본 연구는 Hayes[2017]의 Process 3.1 패키지를 
적용하여 조절 효과를 확인하였다[43]. 우선, 패키지의 
모델 1을 반영하였으며, 붓스트랩핑 5,000과 신뢰수준 
95%를 적용하였다. 결과는 Table 4와 같다.

분석 결과, 개인의 디지털 역량이 사회적 정체성(H6a)
과 보안 우려(H6c)와 연계된 상호작용 항이 지속적 이용 
의도에 유의한 영향을 주는 것을 확인하였다. 반면 프라
이버시 우려(H6b)의 상호작용 효과는 발생하지 않는 것
으로 나타났다. 사회적 정체성과 보안 우려에 대한 디지
털 역량의 영향 수준을 확인하기 위하여, 본 연구는 
SPSS 21.0 패키지의 단순 기울기 그래프를 제시하였다. 
결과는 각각 Fig. 3, Fig. 4와 같다. 
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Fig. 3. Moderating Effect of DC (H6a)

Fig. 4. Moderating Effect of DC (H6c)

사회적 정체성이 지속적 이용 의도에 미치는 긍정적 
영향에 대하여, 디지털 역량이 포함될 경우 사회적 정체
성이 낮은 상황이더라도 디지털 역량이 높을 시 지속적 
이용 의도를 높임을 확인하였으며, 보안 우려와 지속적 
이용 의도 간의 부정적 영향 관계에 디지털 역량이 포함
될 경우, 디지털 역량이 높을수록 보안 우려를 통해 받게 
되는 부정적 영향을 감소시킴을 확인하였다. 이러한 결
과는 디지털 역량이 디지털 환경에서 개인의 행동을 변
화시키는 원인과의 상호작용 효과가 있음을 밝힌 Atoy 
et al.[2020]과 유사한 결과이다[35]. 따라서, 메타버스 
플랫폼은 사용자들의 디지털 역량에 따라 참여 행동의 
변화가 발생할 수 있음을 인식하고, 사회적 기여 차원에
서, 디지털 윤리 강화 활동과 같은 활동 및 관련 콘텐츠
들을 사용자들에게 제공하는 것이 요구된다. 

5. 결론

글로벌 펜데믹 현상은 우리 사회의 연계 시스템을 빠
르게 오프라인에서 온라인으로 전환 시켰다. 사람들은 
온라인 교류 환경 중 현실적 감정을 강화할 수 있는 기술
을 요구하였으며, 3D 아바타와 공간에서 교류 활동 경험
을 제공하는 메타버스가 시장의 관심을 받게 되었다. 본 
연구는 커뮤니티 역할을 하는 메타버스 플랫폼의 사용자 
관점에서, 교환관계 시의 우려 사항을 제시하고, 공동체
적 관점과 개인적 관점에서 우려 사항을 약화할 수 있는 
매커니즘을 제안하였다. 

이를 통한 연구의 시사점은 다음과 같다.
첫째, 본 연구의 결과는 메타버스 교류 활동의 관점에

서 사용자들이 불확실하게 느낄 수 있는 요소들을 제시
하였다. 특히, 본 연구는 온라인 거래 플랫폼 내 거래 관
계상 발현될 수 있는 프라이버시 및 보안 우려를 본 분야
에 적용하였다. 메타버스 선행연구는 가치 관점에서 긍
정적 가치와 부정적 가치의 영향을 중점적으로 살폈다면
[19], 본 연구는 교류 활동 과정에서 도출될 수 있는 우
려 요인을 제시하고 이용 의도에 미치는 영향을 확인한 
관점에서 차별성을 가진다. 즉, 학술적 측면에서 메타버
스 내 정보 등 교류 활동의 부정적 요소를 선제적으로 제
시한 측면에서 의미를 지닌다. 또한, 연구는 보안 우려가 
사용자의 이용 의도를 감소하는 것을 확인하였는데, 실
무적 관점에서 메타버스 플랫폼은 사용자들의 교류 과정
에서 발생할 다양한 정보 자원의 보호 정책과 기술을 시
스템화하고 사용자들에게 개선된 부문을 알림으로써 안
심하고 플랫폼을 즐길 수 있도록 지원하는 것이 요구된다. 

둘째, 본 연구는 커뮤니티 기반의 서비스 모델을 강화
하고 있는 메타버스의 특성을 고려하여, 멤버십의 강화
가 참여 활동에 영향을 주고, 우려 요인을 완화할 수 있
음을 밝혔다. 선행연구는 메타버스의 실재감을 강화하여 
개인의 만족과 지속적 활용 부분에 주목해왔다면[8], 본 
연구는 공동체 인식 요인의 중요성을 밝혔다는 측면에서 
차별성을 가진다. 특히, 메타버스에 대한 부정적 인식인 
프라이버시 및 보안 우려를 메타버스에 대한 정체성 인
식이 줄일 수 있음을 확인하였기 때문에, 선행연구로서 
학술적 의미가 있다. 또한, 연구 결과에 따르면, 사용자
가 메타버스 플랫폼 또는 가상의 집단에 대한 멤버십, 동
질성 등을 보유할 때 동일한 가치의 인식과 참여하려는 
의지를 가질 뿐 아니라, 부정적 인식 또한 줄일 수 있음
을 확인하였기 때문에, 실무적으로 메타버스 플랫폼이 
집단 구성원으로 인식할 수 있는 사용자 화면 구성, 교류 



메타버스의 프라이버시 및 보안 우려 완화: 사회적 정체성과 디지털 역량의 역할

305

콘텐츠 제공 등의 노력이 필요함을 제시한다. 
셋째, 본 연구는 개인이 메타버스와 같은 혁신 기술에 

대한 이해와 활용을 할 수 있다고 믿는 개념인 디지털 역
량의 조절 효과를 확인하였다. 메타버스 선행연구가 개
인차 요인보다 기술 및 콘텐츠의 개선에 관심을 두었다
면[6,7], 본 연구는 개인의 특성 요소가 메타버스의 사용 
원인과 연계하여 작용할 수 있음을 밝힌 측면에서 차별
성을 가진다. 즉, 학술적 관점에서 본 연구의 결과는 개
인의 윤리적, 기술적, 인지적 디지털 역량의 확보가 메타
버스에 대한 긍정적, 부정적 인식 요인의 영향을 보완할 
수 있음을 밝혔다는 측면에서 의미가 있다. 또한, 실무적 
관점에서, 메타버스 플랫폼이 추가로 고려해야 할 개인
차 특성을 제시하였다. 디지털 역량은 단순히 기술의 활
용 관점에 주목하는 것이 아닌 목적에 맞고 윤리적으로 
활용할 수 있는가에 관심을 두는 것이므로, 사회적 가치 
실현 관점에서 메타버스 플랫폼의 수행 전략을 수립하고 
운영하는 것이 요구된다. 

본 연구는 커뮤니티 역량 강화 방안을 제시한 시사점
이 있으나, 다음과 같은 한계점이 있으며 향후 보완될 필
요가 있다. 첫째, 본 연구는 20세 이상의 메타버스 사용 
경험이 있는 성인을 대상으로 설문조사를 하였다. 특히, 
본 연구는 청소년을 제외하였는데, 청소년은 부정적 조
건보다 집단적 조건을 중요하게 가질 것으로 판단하고 
표준화 관점에서 제외하였다. 따라서, 향후 연구에서는 
개인들의 특성별 분리된 결과를 제시한다면, 세 해지고 
있는 서비스 모델에 의미 있는 결과를 제공할 것이다. 둘
째, 본 연구는 PC 기반 메타버스 플랫폼을 대상으로 설
계하였다. 최근 웨어러블 기기와 커뮤니티 플랫폼을 합
치거나, 기업 대상의 서비스를 하는 메타버스가 대두되
고 있다. 향후 연구에서는 유형화되고 있는 메타버스에 
대한 차별적 접근을 통해 사용자 우려와 개선 방향을 세

하게 제공한다면 활용성을 강화할 수 있을 것이다. 
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