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메타버스는 사용자 참여와 몰입을 유도하는 디지털 환경으로서 새로운 건강 캠페인의 기술로 주목받

고 있다. 본 연구는 식품의약품안전처가 메타버스 플랫폼 제페토에서 진행한 식중독 예방 캠페인 <지

킬박사 월드>를 대상으로, 기술수용모형을 구성하는 기술수용요인과 사용자 경험 요인을 통합하여 캠

페인의 효과를 실증적으로 평가하였다. 구체적으로 캠페인의 사용자 경험 품질 요인(지각된 게임 난이

도, 지각된 디자인) 기술수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)을 통해 이용자의 건강 행동 변

화에 미치는 직접 및 간접 효과를 분석하였다. 식약처에서 받은 2차 자료로서 온라인 설문조사 자료

(n=543)를 바탕으로 분석한 결과, 지각된 디자인 품질은 행동 변화에 직접 효과를 나타냈지만, 지각된 

게임 난이도는 기술수용요인을 통한 간접 효과만 나타났다. 지각된 유용성과 이용 용이성은 모두 행

동 변화를 유의하게 예측하였다. 이러한 결과는 기술수용모형을 구성하는 기술수용요인의 설명력이 

메타버스와 같은 몰입형 환경에서도 유효함을 보여주는 한편, 사용자 경험 요인의 통합을 통해 공공 

캠페인 설계에서 게임 난이도와 같은 사용자 경험을 고려해야 할 필요성을 시사한다. 본 연구는 실제 

캠페인 사례를 기반으로 메타버스 기반 공공 캠페인의 효과를 평가하는 이론적 틀을 제시하고, 사용

자 경험 요인의 적용 가능성과 실무적 활용 방안을 논의하였다.
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1. 연구 배경

공공캠페인은 공익적 목적 달성을 위해 정부, 공공기관, 시민사회단체 등이 일반 공중

에게 전달하는 커뮤니케이션 활동으로 사회적 문제 해결, 건강, 환경, 교육, 안전 등 다

양한 분야에서 이루어진다(홍종필, 2010). 이 가운데 건강 캠페인은 질병 예방, 건강 행

동 실천, 정보확산 등을 통해 개인의 건강행동을 유도하고, 궁극적으로 사회적 건강 수

준을 향상하는 것을 목표로 한다(최원주, 2015). 

전통적인 공공캠페인은 주로 대중매체를 통해 정보전달에 집중해 왔지만, 최근에는 

디지털 기술을 활용한 참여형 캠페인 전략이 강조되고 있다(Kline, 2006). 특히 메시지의 

이해도와 몰입도를 높일 수 있는 참여형 미디어 플랫폼의 활용이 주목받고 있는데, 그

중 하나가 메타버스다. 메타버스는 ‘가상으로 향상된 물리적 현실과 지속 가능한 공간의 

융합으로, 사용자들이 물리적 현실과 가상의 경험이 동시적으로 가능한 것’으로 정의된

다(ASF, 2007). 이러한 메타버스를 구현하는 메타버스 플랫폼은 제페토(ZEPETO)를 비롯

해, 로블록스(Roblox), 포트나이트(Fortnite), 세컨드 라이프(Second Life) 등 가상 환경과 몰

입형 게임의 형태로 실제 환경과 시뮬레이션 환경에서 원활한 상호작용이 가능한 증강 

및 가상 현실 기술을 적용하고 있다(Dwivedi et al., 2022). 특히 제페토는 2022년 말 기준, 

해외 이용자를 비롯해 국내 MZ 세대가 주 이용자로서 글로벌 누적 가입자 3억 명을 넘

어섰고(황순민, 2022), 로블록스는 2022년 기준 글로벌 일간 사용자 수 5,600만 명을 넘

어서며(로블록스, 2023) 그 활용 분야도 증가하는 추세다. 

메타버스는 이용자의 자발적 참여와 체험을 유도한다는 점에서 기존의 캠페인에서 한

계로 지적되었던 행동 변화 촉진의 효과적인 대안으로 제시되고 있다(Musamih et al., 

2022). 메타버스는 가상공간을 통해 현실에서는 경험하기 어려운 상황을 경험하고, 사용

자의 직접적인 체험과 상호작용을 유도함으로써 건강 정보에 대한 관심과 인지를 높일 

수 있다(Plechatá, Makransky, & Böhm, 2022). 몰입감, 실재감, 유희성 등의 메타버스 특성

은 사용자가 능동적으로 캠페인에 참여하도록 유도하며, 기존 매체보다 행동 유발이나 

변화에 더 높은 효과를 기대할 수 있다(Musamih et al., 2022).

이러한 이점에도 불구하고, 메타버스를 활용한 광고나 마케팅 효과(김소연, 김지영, 전

재연, 류라임, 구유리, 2022; 오지희, 2021; 이은실, 엄기준, 2021; 이준희, 이보아, 2022; 

조재욱, 2022; 홍수지, 한상린, 2020; Dwivedi et al., 2022), 교육 및 전시(Kye, Han, Kim, 

Park, & Jo, 2021; Sandrone, 2022; Tlili et al., 2022) 등의 분야에서 연구가 진행되었지만, 

건강 캠페인을 포함한 공공 캠페인 측면에서는 다소 한정적으로 수행되고 있다. 메타버
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스 플랫폼이 캠페인 실행 채널로써 가지는 이점을 고려할 때, 이러한 접근은 보다 활발

하게 이루어질 필요가 있다. 특히 건강 커뮤니케이션 캠페인은 단순한 정보전달을 넘어, 

수용자의 태도 변화 및 행동 실천을 유도하는 전략적 설계가 중요하다(Kline, 2006). 예를 

들면, 메타버스 플랫폼은 현실에서 경험하기 어려운 내용을 시각화하여 제시하고, 이를 

통해 정보에 대한 이해도를 향상하며, 사용자의 참여도와 캠페인 대상에 대한 관심도를 

높이는 등의 장점을 가진다(Plechatá et al., 2022). 실제로 공공 캠페인의 참여 유도에 있

어 현실적 어려움을 극복할 수 있는 새로운 미디어로서 메타버스가 활용되고 있으며(예: 

국가유산청, 2021; 산림청, 2023; 월드비전, 2021), 향후 메타버스를 활용한 건강 캠페인

의 사례도 많이 늘어날 것으로 예상된다(Musamih et al., 2022; Plechatá et al., 2022). 

이에 본 연구에서는 새로운 소통의 공간으로서 메타버스를 활용한 건강 캠페인을 실

제 사례를 통해 평가하고, 그 효과가 어떠한 인지적․행동적 경로를 통해 나타나는지를 

규명함으로써 향후 메타버스 기반 공공 캠페인의 효과 평가방안을 제시하고자 한다. 구

체적으로 본 연구는 2022년 7월 식품의약품안전처(이하 식약처)에서 식중독 예방을 목적

으로 메타버스 플랫폼 제페토에서 추진한 건강 캠페인 <지킬박사 월드>를 평가한 설문 

자료를 이차적으로 분석하였다. 본 연구의 목적은 캠페인의 효과를 결과 차원에서 확인

하는 것을 넘어, 그 효과가 어떠한 요인과 과정을 통해 건강행동 변화로 이어지는지를 

살펴보는 데 있다. 이를 위해 기존 기술수용모형의 핵심 경로를 기반으로, 메타버스 맥

락에서 중요한 사용자 경험 요인을 통합한 연구모형을 제시하고 검증하였다. 즉, 본 연

구에서 제안하는 연구모형의 검증은 캠페인의 효과를 설명하기 위한 절차로, 실제 캠페

인의 성과를 이해하는 분석 틀로 기능한다는 점에서 이론적․실무적 의의가 있을 것으

로 기대된다.

2. 공중보건 과제로서의 식중독 이슈와 식품의약품안전처의 <지킬박사 월

드> 메타버스 캠페인

세계보건기구(WHO)에 따르면 전 세계적으로 약 6억 명(약 10명 중 1명)이 오염된 음

식을 섭취한 후 매년 질병에 걸려 42만 명이 사망하는 것으로 나타나, 식품 안전 관행

과 개입 강화의 필요성이 강조되고 있다. 안전하지 않은 음식은 저소득 및 중산층 국가

에서 매년 1,100억 달러로 추정되는 생산성 및 의료 비용을 포함한 상당한 경제적 손실
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을 초래한다. 식중독은 박테리아(살모넬라, 대장균 등), 바이러스(노로바이러스 등), 기생

충 등 다양한 병원균에 의해 발생한다. 식중독은 예방할 수 있는 질병이기 때문에 식약

처와 농식품부, 질병관리청 등 중앙 정부 기관은 지자체와 더불어 여러 교육 및 중재 

프로그램, 공공 커뮤니케이션 캠페인을 통해 사람들이 손 씻기, 철저한 음식 조리, 교차 

오염 예방 등 식품 안전 실천에 참여할 수 있도록 유도하고 있다.

국내의 경우 식중독은 수년에 걸쳐 변동을 보이고 있으나 여전히 중요한 공중보건 과

제로 남아 있다. 2023년에는 전국적으로 600건의 수인성 및 식중독 발생이 보고되었고, 

주로 식당과 교육 시설에서 발생했으며 특히 학교 개학 시기인 3월과 9월에 높은 발생

률을 보였다(Hwang et al., 2025). 학교는 질병이 한 번 발생하면 많은 학생들이 감염될 

수 있는 집단 감염의 위험이 크기 때문에 식중독 예방에 특히 중요한 장소이다. 현재 

식중독과 관련된 지속적인 모니터링, 교육, 캠페인이 시행되고 있으나, 학생들의 참여는 

그다지 높지 않기에 학부모와 교육자들이 함께 참여하고 학생들에게 직간접적인 교육과 

실천을 유도해야 한다. 

이러한 맥락에서 최근 새롭게 등장하는 디지털 플랫폼을 활용하면 식중독과 같은 오

래된 건강 문제에 젊은이들의 관심과 참여를 유도할 수 있다. 특히 젊은이들이 더 많은 

관심을 기울이고 참여할 수 있는 메타버스를 통한 캠페인은 식중독을 예방할 좋은 기회

가 될 수 있다. 실제로 식중독 예방을 위해 2022년 국내에서 진행된 <지킬박사 월드> 

캠페인은 이러한 목적을 위해 설계된 대표적인 사례이다(<그림 1> 참조). 이 캠페인은 

식중독 예방 수칙을 쉽고 재미있게 익히고, 이를 실천할 수 있도록 유도하는 것을 목표

로 설계되었다. ‘식중독 발생 위기에 빠진 학교를 구하라!’라는 스토리텔링 기반의 미션 

수행 구조를 통해 이용자가 적극적으로 참여하도록 기획되었다. 메타버스 공간에서 아

바타를 조작해 게임을 진행하면서 6대 식중독 예방 수칙(손 씻기, 익혀 먹기, 끓여 먹기, 

구분해서 사용하기, 세척․소독하기, 보관 온도 지키기)을 체험형 콘텐츠로 학습할 수 

있도록 구성되었다. 캠페인 콘텐츠는 단순 정보전달을 넘어, 게임 구조와 인터페이스 설

계를 통해 위생 수칙의 핵심 개념을 직관적으로 학습할 수 있도록 설계되었다. 수칙별 

콘텐츠는 메타버스 공간의 상호작용성, 몰입성, 시각적 피드백을 반영하여 인지적․정서

적 반응을 유도하는 방식으로 구성되었으며, 설계 전략은 다음과 같다. ‘구분 사용하기’ 

게임의 경우(<그림 1> A 패널 참조), 아바타가 점프하며 식재료와 도마의 색을 올바르

게 연결된 발판을 밟아야 다음 단계 게임으로 진행할 수 있도록 설계되어 있다. 이 같

은 게임화된 간접 체험은 칼과 도마를 식재료별로 구분해 사용하는 위생 수칙의 중요성

을 인지하도록 돕는다. ‘익혀 먹기’ 게임은 세 갈래 길 중 하나를 선택하는 방식으로, 각 
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<그림 1> <지킬박사 월드> 캠페인 시각 자료

길에는 고기의 내부 온도가 표시되어 있는데 적정 온도인 75℃를 선택해야만 다음 단계

로 진입할 수 있으며, 음식을 익혀 먹을 때 적정 온도를 지켜야 식중독균 발생을 방지

할 수 있다는 내용을 전달한다(<그림 1> B 패널 참조). ‘끓여 먹기’ 게임에서는 냄비 

안의 물을 끓이는 미션을 수행하는 방식으로, 주전자를 인덕션 위로 밀어서 옮겨야 다

음 미션으로 넘어갈 수 있도록 진행된다. 즉, 물은 끓여 먹어야 식중독을 예방할 수 있

다는 내용을 인지하도록 돕는다(<그림 1> C 패널 참조). ‘세척․소독하기’ 게임에서는 

부엌 환경에서 오염된 과일을 밀어 넣어서 길을 만드는 방식으로, 식재료를 깨끗하게 

세척하고 소독해야 식중독균을 제거할 수 있다는 내용을 전달한다(<그림 1> D 패널 참

조). ‘보관 온도 지키기’ 게임은 냉장 및 냉동 보관 온도가 바르게 적힌 냉장고를 선택하

는 방식으로, 오답인 냉장고를 선택할 경우 캠페인 지도 내에 위치한 식중독 신속검사 

버스로 가도록 설계되었다(<그림 1> E 패널 참조). 마지막으로, ‘손 씻기’ 게임에서는 
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올바른 손 씻기 순서를 제시한 다음 이를 바로 체험할 수 있도록 설계되었다(<그림 1> 

F 패널 참조). 이처럼 본 캠페인은 단순한 정보전달을 넘어 각 예방 수칙의 교육 목표에 

맞춰 콘텐츠의 설계 원리와 상호작용 방식을 구성하였으며, 이는 사용자의 인지적 몰입

과 반복 학습을 유도하는 체험 중심의 공간 설계 전략으로 볼 수 있다.

3. 이론적 틀: 기술수용요인과 사용자 경험 요인의 통합적 적용

메타버스 기반 캠페인에 대한 기존 연구는 상업용 마케팅 부문에 국한되어 있으며, 

대부분 실험 연구에 의해 수행되었다(예: Wanick & Stallwood, 2023). 즉 실제 환경에서 

실행된 캠페인의 효과를 테스트한 연구는 거의 없는 실정이다. 따라서 메타버스와 같이 

새롭게 떠오르는 디지털 기술을 최대한 활용하기 위해서는 캠페인이 효과적인지, 그 효

과는 어느 정도인지, 어떤 메커니즘에서 효과를 발휘할 수 있는지를 검증하는 연구가 

필요하다.

메타버스 기반의 건강 캠페인을 효과적으로 평가하기 위해서는 새로운 기술에 대한 

수용자의 반응과 행동을 설명할 수 있는 이론적 틀이 필요하다. 이에 본 연구에서는 기

술수용모형(technology acceptance model, TAM, Davis, 1985)에서 발전한 확장된 기술수용모

형(extended technology acceptance model, ETAM)을 검토한 후 이러한 기술수용요인들이 메

타버스 캠페인 평가에도 적합한지를 검증하고자 한다. TAM은 정보기술 수용에 있어 지

각된 유용성(perceived usefulness)과 지각된 이용 용이성(perceived ease of use)이라는 인지적 

요인이 사용자의 태도와 행동 의도에 영향을 미친다고 제안한다(Davis, 1989; Davis, 

Bagozzi, & Warshaw, 1989). 지각된 유용성은 기술 활용이 업무 성과를 향상할 것이라고 

인식하는 정도이며, 지각된 이용 용이성은 큰 노력을 투입하지 않고도 기술을 이용할 

수 있다고 인식하는 정도로 정의된다(Davis, 1985). 

TAM은 간결하면서도 설명력이 높은 모형으로 많은 행동과학 연구에 적용되어 왔으

나, 사용자 환경과 기술 특성의 복합성을 충분히 반영하지 못한다는 한계가 지적되며 

이를 보완하거나 확장하는 연구들이 제안되었다(유재현, 박철, 2010; 최믿음, 서필교, 최

명일, 백혜진, 2014). 이에 따라 TAM을 다양한 외생변수와 함께 확장하는 연구들이 이어

졌다. 대표적으로 사회적 영향 및 인지적 도구가 추가된 TAM2를 비롯하여, 기술에 대한 

불안감(Igbaria & Iivari, 1995), 자기효능감(Agarwal & Karahanna, 2000), 사회적 영향력

(Kulviwat, Bruner II, & Al-Shuridah, 2009), 지식 공유요인(Hsu & Lin, 2008) 등 여러 확장된 
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모형안에서 다양한 외생변수가 제안되고 그 영향력이 규명되어 왔다. 이러한 외생 요인

들은 기술 수용의 인지적 측면을 더욱 정교하게 설명하는 데 기여해 왔으며, 이후 다양

한 기술적 맥락에 적합한 변인들을 중심으로 지속해서 수정 및 보완되어 왔다(유재현, 

박철, 2010). 

이러한 흐름 속에서, 메타버스는 참여형 플랫폼으로 인식되어 확장된 TAM을 적용한 

연구들이 수행되어 왔다(박선경, 강윤지, 2021; 오지희, 2021, 2022). 이들의 연구에서는 

메타버스 이용자들의 수용 행위 분석을 통해 지각된 유용성, 이용 용이성 이외에도 몰

입감, 사회적 상호작용, 만족도 등의 요인들이 수용자의 태도 형성에 중요한 역할을 하

는 것으로 나타났다. 특히 최근 들어 단순한 기능 중심의 설명만으로는 기술 수용 과정

을 충분히 설명하기 어려운 디지털 환경이 증가함에 따라 사용자 경험(user experience, 

UX)을 기술수용모형에 통합하려는 이론적 시도들이 제기되고 있다. 메타버스와 같이 몰

입적이고 감각적 특성이 강한 기술 환경에서는 사용자의 지각적 반응과 상호작용 경험

이 수용 태도 및 의도에 영향을 미치기 때문에, 이러한 배경에서 UX는 단순한 기능적 

효용성을 넘어, 이용자의 감각적 반응, 심미적 인식, 몰입도, 상호작용성 등을 포함하는 

총체적 경험 개념으로 다루어지고 있다(정승호, 2023; Du et al., 2023; Mlekus et al., 

2020). 예를 들어, 이준희와 이보아(2022)의 연구에서는 제페토 플랫폼의 사용자 경험

(UX)을 분석해 지각된 유용성 및 이용 용이성, 콘텐츠 품질이 사용자의 만족도와 이용 

태도, 지속적 이용의도에 긍정적 상관관계가 있음을 확인하였다(이준희, 이보아, 2022). 

응답자의 25%가 복잡한 사용자 인터페이스(user interface, UI)로 인한 피로감을 호소한 점

에서 사용자 경험의 직관성과 몰입감이 중요한 평가 요소임을 제안하였다. TAM에 지각

된 UI 디자인 변인을 추가한 확장 모형을 검증한 연구에서는 UI 품질이 지각된 유용성

과 이용 용이성, 만족도 및 메타버스 이용의도 간 관계에서 매개 역할을 한다는 결과를 

발견하였다(이미나, 김민정, 2023). 

최근의 연구는 메타버스 서비스 품질 경험을 평가하기 위한 이론적 틀(Du et al. 2023)

이나, 메타버스의 특성을 반영한 브랜드 경험 모형(Wongkitrungrueng & Suprawan, 2024), 

그리고 TAM과 UX 개념을 결합한 UX-TAM(user experience-based TAM, Mlekus et al., 2020) 

등을 통해 사용자 중심의 접근 방식을 강조하는 방향으로 발전되고 있다. UX-TAM은 

UX 요인이 기술 수용의 주요 선행변수로 작용할 수 있다는 가정하에 기술의 기능적 특

성과 감각적 특성이 수용자의 인식 및 행동에 어떤 영향을 미치는지를 분석하고, UX 개

념을 TAM의 주요 구성 요소인 지각된 유용성, 지각된 이용 용이성, 행동 의도와 연결하

는 모형이다(Mlekus et al., 2020). 이 연구자들은 UX를 기능성(functionality), 사용성
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(usability), 쾌락적 품질(hedonic quality)의 세 차원으로 구분하고, 각각이 TAM 변수들과 구

조적으로 상이한 경로로 연결된다는 점을 실증하였다. 구체적으로, 효율성 및 성과 품질

은 지각된 유용성과, 명료성 및 신뢰성은 지각된 이용 용이성과, 그리고 자극성과 새로

움은 행동 의도와 각각 유의한 관계를 갖는 것으로 나타났다. 이는 전통적 TAM이 간과

하기 쉬운 감각적․심리적 요인을 포함하여, 몰입형 기술 환경에서 기술 수용 과정을 

더욱 정교하게 설명할 수 있는 이론적 기반을 제공하며, 특히 메타버스와 같은 몰입적 

플랫폼 맥락에서의 수용 메커니즘을 해석하는 데 중요한 시사점을 제공한다. 국내 연구

에서도 메타버스 플랫폼의 효과적인 구현과 사용자 몰입 유도를 위해 UX의 체계적 설

계가 필수적임을 강조하며, 메타버스에서의 사용자 경험이 단순한 기능적 사용을 넘어 

사용자와 세계 간의 관계적 경험으로 확장되어야 한다고 제안하였다(정승호, 2023). 또한 

이를 위해 심미성, 몰입성, 상호작용성, 사회적 연결성과 같은 UX 요소가 사용자의 인지

적․감정적 반응과 몰입 행동에 영향을 미친다고 제시하였다. 

본 연구에서는 이러한 논의를 바탕으로, 기존 TAM 구조에 UX 요인 중에서도 메타버

스 캠페인의 사용자 경험에서 핵심적인 두 가지 요소인 ‘지각된 디자인 품질’과 ‘지각된 

게임 난이도’를 추가 변수로 조작 화하였다. 이 두 가지 요인은 지각된 유용성과 이용 

용이성 형성에 영향을 미치는 ETAM의 외생변수로 작용하며, 궁극적으로 이용자의 행동 

변화로 이어지는 경로를 구성한다. 이러한 구조는 확장된 기술수용모형이 제안하는 외

생변수 확장의 맥락으로 이해될 수 있다(Hsu & Lin, 2008; Venkatesh & Davis, 2000). 그 

구체적 도출 근거는 다음과 같다. 첫째, 지각된 게임 난이도는 사용자가 기술을 얼마나 

쉽게 사용할 수 있다고 인식하는지뿐만 아니라, 그것이 얼마나 유용하다고 판단하는지

에도 영향을 미칠 수 있는 변수다. 데이비스(Davis, 1989)는 기술이 지나치게 복잡하거나 

어려울수록 사용자는 그것을 덜 유용하다고 인식하고, 사용 용이성 역시 낮게 평가할 

가능성이 높다고 지적한 바 있다. 인지적 부담이 큰 시스템일수록 지각된 이용 용이성 

및 유용성이 저하되어 전반적인 수용 의도를 약화한다는 결과가 보고되기도 하였다(Sun 

& Zhang, 2006). 이러한 관점은 본 연구가 주목하는 다양한 디지털 상호작용 환경에서도 

관찰된다. 예를 들어, 난이도가 적절히 조절된 VR 운동 게임에서는 사용자의 몰입과 지

속 의도가 향상된 것으로 나타났으며(Darzi, McCrea, & Novak, 2021), 게임 기반 학습 플

랫폼에서는 도전 요소가 주요 동기부여적 속성(motivational affordance)으로 작용하여 사용

자 몰입과 정서적 참여를 유도하는 것으로 나타났다(Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). 즉 

지각된 게임 난이도는 단순히 조작의 용이성만을 의미하는 것이 아니라, 사용자가 기술

을 통해 적절한 도전과 성취 경험, 즐거움을 느낄 수 있는지에 대한 인식과도 연결된다. 
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이러한 인식에 따라 사용자는 기술이 자신의 목표 달성에 실제로 도움이 되는지, 그리

고 그 과정을 얼마나 부담 없이 수행할 수 있는지를 판단하게 되므로 지각된 유용성과 

이용 용이성에 영향을 미칠 수 있는 선행요인으로 설정하였다. 

둘째, 지각된 디자인 품질은 사용자가 기술을 얼마나 직관적이고 시각적으로 심미적

으로 인식하는지를 반영하는 요소로, 기술의 이용 용이성과 유용성에 대한 인식 형성에 

영향을 미친다. 이제까지 다양한 UX 연구에서 시각적 디자인이 사용자의 이용 용이성 

평가에 직접적인 영향을 줄 수 있음이 밝혀져 왔으며(예: Tractinsky, Katz, & Ikar, 2000), 

미적 디자인이 단순한 심미적 만족을 넘어 시스템 사용 과정에서의 인지 부하를 줄이고 

효율을 높이는 기능을 한다는 결과도 보고되었다(Lavie & Tractinsky, 2004). 하센잘과 몽

크(Hassenzahl & Monk, 2010)는 제품의 심미성이 사용자의 인지적 평가뿐 아니라 정서적 

유대와 태도 형성에도 영향을 주며, 이는 궁극적으로 행동 변화로 이어질 수 있다고 주

장하였다. 따라서 지각된 디자인 품질 역시 기술적 완성도를 평가하는 차원을 넘어, 사

용자의 지각된 유용성과 이용 용이성을 증진하고 행동 변화로 이어질 수 있는 선행요인

으로 설정하였다.

확장된 TAM 모형을 제시한 기존의 이론적 논의에 기반하여, 본 연구는 메타버스 기

반 건강 캠페인의 효과를 평가하는 데 있어 핵심 지표인 사용자의 행동 변화를 중심으

로, 수용자의 수용 및 행동 변화 과정을 설명할 수 있는 분석 모델을 제시하고 검증하

고자 했다. 구체적으로, TAM의 핵심 경로에 메타버스 경험에서의 주요 UX 요인으로 간

주되는 디자인 품질과 게임 난이도를 독립변수로 통합하여 <그림 2>와 같은 모형을 제

안하고자 한다.

4. 연구문제

앞서 기술한 문헌 연구 고찰과 이론적 논의를 바탕으로 본 연구는 메타버스 캠페인의 

품질 요인(지각된 게임 난이도, 지각된 디자인)과 이용자 행동 변화의 직접적인 관계

(H1a, H1b), 메타버스 캠페인의 품질 요인(지각된 게임 난이도, 지각된 디자인)과 메타버

스 캠페인에 대한 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)의 직접적인 관계(H2a-d), 

메타버스 캠페인에 대한 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)과 이용자 행동 

변화의 직접적인 관계(H3a, H3b), 그리고 수용요인이 품질 요인과 이용자 행동 변화의 
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관계에 미치는 매개 효과(H4a-d)를 검증하고자 한다. 연구 모형과 가설은 <그림 2>에 

제시되었다.

<그림 2> 연구모형

5. 연구 방법

1) 자료수집

본 연구는 2022년 식약처가 메타버스 플랫폼 제페토에서 실시한 식중독 예방 캠페인 

<지킬박사 월드>에 대한 참여 경험자의 인식 및 반응을 조사한 설문조사 데이터, 즉 

식약처가 조사 전문 기관에 의뢰해 수집한 후 연구자에게 제공한 2차 자료를 활용하였

다. 해당 설문조사는 2022년 11월 9일부터 12월 9일까지 온라인 조사 전문 기관을 통해 

진행되었으며, 선별 문항을 통해 <지킬박사 월드> 캠페인 경험자만을 표본으로 포함하

였다. 기존 식중독 예방 캠페인의 주요 타겟은 아동 및 청소년 층이지만, 본 조사는 해

당 캠페인을 체험한 성인 사용자들을 중심으로 구성되었다. 이는 본조사가 캠페인 운영 

이후의 이용자들의 인식 및 수용도 평가 목적으로 진행되었기 때문이며, 메타버스 기반 

건강 캠페인의 실효성과 향후 확산 가능성을 평가하는 데 있어 성인 사용자 경험 역시 

중요한 함의를 제공할 수 있다는 판단에 기반하였다.
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총 553명의 응답이 수집되었으며, 응답자에게는 도서 상품 카드가 주어졌다. 결측치가 

있는 응답(n=8) 및 ±3 IQR (inter-quartile range) 범위를 벗어난 이상치가 있는 응답(n=2)을 

제거한 후, 총 543명의 응답 자료를 분석하였다. 최종 분석 대상에 포함된 설문 응답자 

543명의 인구통계학적 특성은 남성 187명(34.4%), 여성 356명(65.5%)로 나타났으며, 연령

대는 30-39세 228명(42.0%), 40-49세 153명(28.2%), 20-29세 126명(23.2%)의 순으로 나타났

다. 

2) 측정 도구

본 연구에서 사용한 측정 문항들은 식품의약품안전처가 캠페인 평가 목적으로 사용한 

설문 항목에 기반하였다. 따라서 기존의 기술수용모형에서 직접적으로 차용된 문항은 

아니지만, 각 문항의 개념적 적합성을 확보하기 위해 선행 연구에서 제시된 정의 및 측

정 문항들과 비교․검토하였다. 또한 연구진 간의 반복적 논의를 통해 지각된 품질 및 

수용요인에 해당하는 문항들을 분류함으로써 내용타당도를 확보하고자 하였다.

(1) 종속변수: 캠페인 행동반응

본 연구에서 캠페인 행동반응은 식중독 예방캠페인 경험 후 스스로 인식하기에 자신

의 식생활 습관에 변화가 있었는지를 측정하기 위한 변수로, 자기 보고식 행동 변화 질

문을 통해 측정되었다. 캠페인에서 제시된 6대 식중독 예방 행동에 대하여, “귀하께서는 

＜식약처 지킬박사 월드(school)＞ 체험을 통해 6가지 식중독 예방 요령을 배우고 나서 

식생활 습관에 변화가 있었나요? [예방행동명]”의 문항을 제시하였다. 총 6문항을 5점 

리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다)를 통해 측정하였으며(손 씻기: 

M=4.50, SD=0.66; 익혀 먹기: M=4.55, SD=0.66; 끓여 먹기: M=4.41, SD=0.80; 구분해서 

사용하기: M=4.36, SD=0.77; 세척․소독하기: M=4.48, SD=0.65; 보관온도 지키기: 

M=4.37, SD=0.70), 여섯 문항의 평균을 산출하여 최종 종속변수로 사용하였다.

(2) 독립변수: 지각된 품질(지각된 난이도, 지각된 디자인)

본 연구에서 지각된 품질은 식중독 예방캠페인의 콘텐츠 및 디자인에 대한 인식을 메

타버스의 UX 측면에서 측정하기 위한 변수이다. 첫째, 지각된 난이도는 식중독 예방캠

페인에서 제공하는 게임 콘텐츠의 난이도를 측정하기 위한 변수로 조직화하였다. “귀하

께서는 ＜식약처 지킬박사 월드(school)＞ 게임 난이도가 적절하다고 생각하나요?”의 단
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일 문항을 5점 리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다)를 통해 측정하였다. 

둘째, 지각된 디자인은 식중독 예방캠페인 맵의 디자인 품질을 측정하기 위한 변수로 

조직화하였다. “귀하께서는 ＜식약처 지킬박사 월드(school)＞ 맵 디자인에 대해 어떻게 

생각하나요?”의 단일 문항을 5점 리커트 척도(1=매우 좋지 않다, 5=매우 좋다)를 통해 

측정하였다. 본 연구에서 사용한 문항들은 선행 UX 연구에서 널리 활용되는 UEQ-S(user 

experience questionnaire–short, Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2017)의 사용성과 재미 

및 즐거움 차원의 측정 문항들과 개념적으로 유사하다. 예를 들면 UEQ-S는 사용성을 평

가하는 ‘혼란스러운-명확한’ 등의 문항과 재미 및 즐거움을 평가하는 ‘관심이 가지 않는-

흥미로운’ 등의 문항으로 구성된다.

(3) 매개변수: 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)

TAM의 주요 구성 요소인 수용요인들은 본 연구에서 각각 다음과 같이 정의되었다. 

지각된 유용성은 사용자가 식중독 예방 행동의 수용과 관련한 평가를 하는 과정에서 제

시된 게임 콘텐츠를 체험함으로써 식중독 예방 방법을 잘 이해할 수 있다고 인지하는 

정도를 의미하며, 지각된 이용 용이성은 식중독 예방캠페인 맵을 체험하는 과정에서 정

신적 노력이 적게 든다고 인지하는 정도를 의미한다. 지각된 유용성은 “＜식약처 지킬박

사 월드(school)＞의 6가지 게임이 식중독 예방 방법을 이해하고 익히는 데 도움이 되었

나요?”의 단일 문항을 5점 리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다)로 측정하

였으며, 지각된 이용 용이성은 “＜식약처 지킬박사 월드(school)＞ 맵 구성이 체험하기 좋

게 만들어졌다고 생각하나요?”의 단일 문항을 5점 리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=

매우 그렇다)로 측정하였다. 본 연구에서 사용한 문항들은 선행 연구에서 활용된 “~하

는 데에 도움이 된다/유용하다”, “~를 배우는 것/하는 것은 쉽다” 등의 문항들과 유사하

다(예: 오지희, 2021; 최믿음 외, 2014; 하지은, 정재삼, 2023).

(4) 통제변수: 성별, 연령

본 연구의 분석에서 성별과 연령대는 모두 더미변수(dummy variable)의 형태로 사용되

었다. 성별은 남성을 1, 여성을 0으로 코딩하였으며, 연령대는 기존 원시자료의 6개 범

주 간 사례 수가 상이하였기 때문에 ‘1020 세대(n=136)’, ‘30대 세대(n=228)’, ‘40대 이상 

세대(n=179)’로 재범주화하여 코딩하였다.
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3) 자료분석

첫째, 연구대상자의 일반적 특성과 주요 변수 간 관련성을 파악하기 위해 기술통계 

및 상관관계 분석을 실시하였다. 둘째, 연구가설 1-4의 검증을 위해 캠페인의 품질(지각

된 게임 난이도, 지각된 디자인)이 이용자 행동 변화에 미치는 영향에서 수용요인(지각

된 유용성, 지각된 이용 용이성)의 매개효과를 파악하기 위해 매개효과분석(mediation 

effect analysis)을 수행하였다. 본 연구에서 확보한 2차자료의 분석에는 R program (R Core 

Team, 2023)의 lavaan 패키지(Rosseel, 2012)가 활용되었다.

6. 연구 결과

1) 주요 변수의 기술통계 및 상관분석 

연구문제 검증을 위한 분석에 앞서 주요 변수들의 기술통계치와 상관관계를 <표 1>

에 제시하였다. Shapiro-Wilk 검정 및 Q-Q 플롯을 확인한 결과, 정규성 가정이 충족되지 

않았기 때문에 Spearman’s rho 상관분석이 수행되었다. 분석결과, 모든 변수가 .37 ~ .59 

범위 내에서 유의한 상관관계를 보였다.

1 2 3 4 5 M SD

1. SBC 1 4.43 0.55

2. PD1 .37
***

1 4.06 0.90

3. PD2 .45
***

.50
***

1 4.27 0.73

4. PU .53
***

.40
***

.46 1 4.49 0.65

5. PEU .51
***

.59
***

.55
***

.52
***

1 4.28 0.80

주. n=543; SBC=자기보고식 행동 변화(Self-reported behavioral change); PD1=지각된 게임 난이도

(Perceived difficulty); PD2=지각된 디자인(Perceived design); PU=지각된 유용성(Perceived usefulness); PEU=

지각된 이용 용이성(Perceived ease of use); *** p < .001.

<표 1> 기술통계치 및 스피어만 순위 상관계수 
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DV IV beta SE z
95% CI

LL UL

SBC

PD1 -0.02 0.15 -0.41n.s -0.41 0.20

PD2 0.10 0.21 0.01* 0.01 0.87

PU 0.32 0.24 1.99*** 1.05 1.99

PEU 0.28 0.30 1.76*** 0.57 1.76

PU
PD1 0.22 0.03 4.72*** 0.09 0.23

PD2 0.38 0.04 7.19*** 0.24 0.44

PEU
PD1 0.40 0.03 9.59*** 0.28 0.43

PD2 0.23 0.04 5.36*** 0.16 0.34

주. SBC=자기보고식 행동 변화(Self-reported behavioral change); PD1=지각된 게임 난이도(Perceived 

difficulty); PD2=지각된 디자인(Perceived design); PU=지각된 유용성(Perceived usefulness); PEU=지각된 

이용 용이성(Perceived ease of use); DV=종속변수(Dependent variable); IV=독립변수(Independent variable); 

CI=신뢰구간(Confidence interval); SE=표준오차(Standard error); LL=하한(Lower limit); UL=상한(Upper 

limit); 본 분석에서 성별(1=남성, 0=여성)과 연령을 통제변수로 포함하였으나 표에는 제시하지 않았

다. 성별은 SBC에 유의한 영향을 미치지 않았으며(β=-0.01, p=.59), 연령은 SBC에 대해 유의수준에 근

접한 정적 영향을 보였다(β=0.07, p=.06); 
* 

p < .05; 
***

p < .001.

<표 2> 지각된 유용성 및 지각된 이용 용이성의 직접효과 

2) 연구가설 검증

가설1은 메타버스 캠페인의 품질 요인(지각된 게임 난이도, 지각된 디자인)과 이용자 

행동 변화의 직접적 관계를 검증하고자 한 것으로, 분석 결과(<표 2>) 지각된 게임 난

이도는 이용자 행동 변화와 통계적으로 유의한 관계가 나타나지 않은 반면(β=-0.02, 

p=.54, 95% CI[-0.41, 0.20]), 지각된 디자인 품질은 통계적으로 유의한 정적 관계가 있는 

것으로 나타났다(β=0.10, p<.05, 95% CI[0.01, 0.87]).

가설2는 메타버스 캠페인의 품질 요인(지각된 게임 난이도, 지각된 디자인)과 메타버

스 캠페인에 대한 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)의 직접적 관계를 검증

하고자 한 것으로, 분석 결과(<표 2>) 지각된 게임 난이도는 지각된 유용성(β=0.22, 

p<.001, 95% CI[0.09, 0.23])과 지각된 이용 용이성(β=0.40, p<.001, 95% CI[0.16, 0.34])에 

각각 통계적으로 유의한 정적 관계가 있는 것으로 나타났다. 또한 지각된 디자인 역시 

지각된 유용성(β=0.38, p<.001, 95% CI[0.24, 0.44])과 지각된 이용 용이성(β=0.23, 
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<그림 3> 지각된 캠페인 품질요인과 이용자 행동 변화 간 관계에서 지각된 유용성 및 지각

된 이용 용이성의 매개효과

p<.001, 95% CI[0.16, 0.34])에 통계적으로 유의한 정적 관계가 나타났다.

가설3은 메타버스 캠페인에 대한 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)과 이

용자 행동 변화의 직접적 관계를 검증하고자 한 것으로, 분석 결과(<표 2>) 지각된 유

용성(β=0.32, p<.001, 95% CI[1.05, 1.99])과 지각된 이용 용이성(β=0.28, p<.001, 95% 

CI[0.57, 1.76]) 모두 이용자 행동 변화에 통계적으로 유의한 정적 관계가 있는 것으로 나

타났다.

가설4는 메타버스 캠페인의 품질 요인(지각된 게임 난이도, 지각된 디자인)이 메타버

스 캠페인에 대한 수용요인(지각된 유용성, 지각된 이용 용이성)을 거쳐 이용자 행동 변

화에 미치는 매개효과를 검증하고자 한 것으로, 분석 결과는 <표 3>에 제시되었다. 매

개효과의 유의성을 검증하기 위해 부트스트래핑 기법을 활용하였으며, 추정된 95% 신뢰

구간에서 상한값과 하한값이 0을 포함하지 않는 경우 95% 신뢰수준에서 유의하다고 판

단하였다. 첫째, 지각된 게임 난이도가 이용자 행동 변화에 미치는 영향에서 수용요인의 

매개효과는 모두 유의했다(지각된 유용성: β=0.07, p<.001, 95% CI[0.13, 0.38]; 지각된 이

용 용이성: β=0.11, p<.01, 95% CI[0.19, 0.68]). 이때 지각된 난이도의 직접효과가 유의하

지 않았으므로 완전 매개한다고 할 수 있다. 둘째, 지각된 디자인 품질이 이용자 행동 

변화에 미치는 영향에서 지각된 유용성과 지각된 이용 용이성의 매개효과 역시 모두 유

의했다(지각된 유용성: β=0.12, p<.001, 95% CI[0.33, 0.75]; 지각된 이용 용이성: β=0.06, 

p<.01, 95% CI[0.13, 0.47]). 이때 지각된 디자인 품질의 직접효과에 비해 총효과가 높으

므로 부분 매개한다고 할 수 있다. 
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Path beta SE z
95% CI

LL UL

Total effects

PD1 → SBC 0.16 0.17 3.20** 0.22 0.93

PD2 → SBC 0.29 0.20 6.24*** 0.84 1.66

Direct effects

PD1 → SBC -0.02 0.15 -0.41n.s -0.41 0.20

PD2 → SBC 0.10 0.21 0.01* 0.01 0.87

Indirect effects

PD1 → PU → SBC 0.07 0.06 3.92*** 0.13 0.38

PD1 → PEU → SBC 0.11 0.12 3.23** 0.19 0.68

PD2 → PU → SBC 0.12 0.10 5.08*** 0.33 0.75

PD2 → PEU → SBC 0.06 0.08 3.27** 0.13 0.47

주. 95% 신뢰구간은 1,000회 부트스트래핑을 통해 산출되었다; SBC=자기보고식 행동 변화(Self-reported 

behavioral change); PD1=지각된 게임 난이도(Perceived difficulty); PD2=지각된 디자인(Perceived design); 

PU=지각된 유용성(Perceived usefulness); PEU=지각된 이용 용이성(Perceived ease of use); CI=신뢰구간

(Confidence interval); SE=표준오차(Standard error); LL=하한(Lower limit); UL=상한(Upper limit); * p < .05; 
***p < .001

<표 3> 지각된 유용성 및 지각된 이용 용이성의 매개효과 분해

7. 결론 및 논의

본 연구는 메타버스 기반 건강 캠페인의 효과를 평가하기 위해 기술수용모형을 토대

로 하여, 식중독 예방 캠페인(<지킬박사 월드>)의 품질 요인과 수용요인이 이용자의 행

동 변화에 미치는 직접 및 간접 영향을 분석하였다. 분석 결과, 지각된 디자인 품질은 

이용자의 행동 변화에 직접적으로, 지각된 게임 난이도는 간접적으로 영향을 미치는 것

으로 나타났으며, 기존 TAM의 수용요인들은 행동 변화에 유의한 매개 경로로 나타났다. 

본 연구 결과는 기존 TAM 논의와 비교했을 때 몇 가지 특징을 지닌다. 첫째, 지각된 

유용성과 이용 용이성이 행동 변화를 유의하게 설명한 결과는 기존 TAM 연구의 주요 

발견과 일치한다(예: Davis, 1989; Venkatesh & Davis, 2000). 둘째, 지각된 게임 난이도가 
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직접효과를 보이지 않고 간접효과만 나타난 점은 일부 확장된 TAM 연구에서 보고된 결

과와 차이를 보인다. 이는 단순한 난이도 조절이나 게임화 요소의 삽입만으로는 설득적 

효과를 기대하기 어렵다는 점을 시사한다. 다시 말하자면, 단순한 게임 요소의 삽입이 

아니라 디자인이 의미 있는 사용 경험을 제공할 때만 실질적인 행동 변화로 연결(이미

나, 김민정, 2023; Moon & Kim, 2001)될 수 있음을 의미한다. 즉, 메타버스 캠페인 효과

가 즐거움 제공보다 설득력 있는 경험에서 비롯된다는 점에서, 인지적, 정서적 참여를 

유도하는 이용자 중심 디자인 설계의 중요성을 뒷받침한다(정승호, 2023). 하마리 등

((Hamari et al., 2014)의 연구와 마찬가지로, 도전 요소가 동기유발적 속성으로 작동하려

면 적절한 과제-능력의 일치와 몰입 경험을 함께 유도할 수 있어야 하며, 그렇지 않으면 

사용자 이탈로 이어질 수 있을 것이다. 셋째, 지각된 디자인 품질이 행동 변화에 직접적

인 영향을 미쳤다는 결과는 기존 TAM 구조가 충분히 설명하지 못했던 UX 요인의 중요

성을 보여주며, UX-TAM(Mlekus et al., 2020)과 같은 최근 논의와도 맥락을 같이한다. 믈

레쿠스 등(Mlekus et al., 2020)은 UX의 기능성, 사용성, 쾌락적 품질이 각각 지각된 유용

성, 이용 용이성, 행동 의도에 상이한 경로로 영향을 미친다고 보았는데, 본 연구 또한 

디자인 품질이 수용자의 인지적 평가를 넘어 행동 변화에 직접적 영향을 미친다는 점에

서 이론적 일관성을 보여준다. 특히 감각적․정서적 경험이 행동을 설명하는 핵심 변인

으로 작용할 수 있음을 실증한 것은 기존 기능 중심 기술수용모형의 한계를 보완하는 

기여로 해석될 수 있다. 따라서 본 연구는 기존 기술수용모형의 설명력을 재확인하는 

동시에, UX 요인을 통합함으로써 이론적 보완 가능성을 제시한다는 점에서 의의가 있

다.

따라서 메타버스 기반 캠페인에서 UX 품질 요인은 단순한 기술의 디자인 문제가 아

닌, 인지적 설득과 정서적 공감을 동시에 고려한 ‘경험’ 설계의 문제로 접근할 필요가 

있다. 특히 공공 캠페인의 맥락에서는 직관성과 심미성을 갖춘 설계가 메시지 수용과 

실천을 유도하는 핵심 전략이 될 수 있으며, 이는 향후 디지털 기반 건강 커뮤니케이션 

실무에 실질적인 시사점을 제공한다. 즉, 메타버스와 같은 가상세계 기반의 공공 캠페인 

설계 시 흥미 중심의 게임화 요소를 전략으로 하기보다 이용자가 인지하기에 직관적이

고 명확하며, 감정적으로 공감 가능한 UI․UX 설계가 중요하다. 몰입적 경험과 설득적 

설계 요소가 균형을 이루지 못할 경우, 단순한 흥미 중심 인터페이스는 정보 수용과 행

동 변화 측면에서 유의미한 변화를 가져오기 힘들기 때문이다. 또한 지각된 유용성과 

이용 용이성이 행동 변화 유도에 유의한 매개 역할을 한다는 결과는 공공 캠페인 설계

에서 메시지의 효과적인 전달뿐 아니라 사용자가 실제로 목표 행동을 실천할 수 있도록 
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전략적 설계가 필수적임을 시사한다. 캠페인 인터페이스가 복잡하거나 추상적인 경우 

오히려 정보 수용과 실천을 저해할 수 있으므로, 접근성과 심미성을 고려한 UI․UX 설

계 전략에 있어 실무적 함의가 있을 것이다. 따라서 향후 디지털 기반 건강 캠페인에서

는 심미성, 직관성을 고려한 UX 전략이 실무적 측면에서도 높은 효과를 기대할 수 있을 

것이다. 결론적으로, 본 연구는 UX 요인을 통합한 확장된 TAM 구조가 메타버스 캠페인

과 같은 몰입형 환경에서의 기술 수용과 행동 변화를 설명하는 데 효과적인 틀을 제공

할 수 있음을 보여주며, 향후 공공 건강 캠페인 설계 시 감각적 경험과 인지적 설득 요

소를 균형 있게 통합하는 설계 전략이 필요함을 시사한다.

연구가설에 포함되지는 않았지만 주목할 만한 연구 결과는 캠페인 평가에 대한 연령

별 차이다. <지킬박사 월드> 식중독 예방 메타버스 캠페인이 게임형식으로 캠페인의 

배경(학교)이나 디지털 미디어(메타버스) 및 게임의 특성을 고려할 때 젊은층의 반응이 

더 높을 것이라고 예상했으나 결과는 반대였다. 강건한 일원분산분석(robust one-way 

ANOVA)과 사후검정을 수행한 결과, 1020세대의 평균 행동변화(M=4.38, SD=0.54)가 40

대 이상 세대의 평균 행동변화(M=4.53, SD=0.51)에 비해 유의하게 낮은 것으로 나타났

다(p < .05). 즉 사용자들은 연령대가 높을수록 식중독 예방캠페인 경험 후 자신의 식생

활 습관에 더 큰 변화가 있었다고 보고하는 경향을 보였다. 이는 몇 가지로 설명이 가

능하다. 첫째, 실제 이 연구의 응답자가 온라인에서 이벤트를 통해 모인 대표성이 부족

한 인구 표본일 가능성이다. 둘째, 실제 효과가 캠페인의 핵심 타깃인 젊은층(청소년)의 

핵심 영향력자인 부모가 더 영향을 받았을 가능성이다. 이는 제3자 효과와 추정된 영향

의 영향(influence of presumed influence) 가설과 같은 이론적 개념으로도 설명된 바 있다. 

즉 캠페인의 핵심 타깃이 영향 받을 것을 지각한 제3자가 실제로 더 영향을 받는다는 

것이다(Gunther, Bolt, Borzekowski, Liebhart, & Dillard, 2006; Gunther & Storey, 2003). 다만 

본 연구가 2차 자료를 분석하면서 응답자의 인구통계학적 특성을 더 면밀히 검토하지 

못했고, 측정 문항도 단일문항으로 안면타당도와 내용타당도만 확보하였을 뿐, 구성타당

도와 신뢰도가 부족하다는 점에서 한계가 있기에 향후에는 본 연구에서 검증한 이론적 

틀의 적용 가능성이나 인구통계학적 특성별 차이를 더 면밀히 검토할 필요가 있다. 이

러한 맥락에서 본 연구에서 제안한 모델의 측정모델을 확인적 요인분석 등을 통해 요인 

구조 및 모델 적합도를 검증할 수 없었던 점도 해석상 제약으로 작용할 수 있다. 이러

한 한계를 보완하기 위해 향후 연구에서는 타당도와 신뢰도를 확보한 측정 모델 설계와 

검증을 통해 모델의 적용 가능성을 보다 정교하게 평가할 필요가 있다. 또한 학교를 배

경으로 한 식중독 예방 캠페인이었기에 중고등학교 학생들을 대상으로 평가를 했더라면 
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타깃 공중에 더 적합한 평가였을 것이다. 다만, 네이버의 제페토를 플랫폼으로 한 메타

버스 캠페인이었으므로 일반인에게도 노출되며 그들의 평가도 향후 메타버스를 비롯한 

여러 디지털 미디어 캠페인의 개발과 평가에 근거자료가 된다는 점에 있어서 본 연구의 

결과가 유용할 것이라고 판단하였다. 

이러한 한계에도 불구하고 본 연구는 실제 진행된 메타버스 공공 캠페인에 대한 일반

인의 반응을 실제로 검증한 드문 연구라는 점에서 학술적 의의가 크다. 특히, 기존의 기

술 수용 모델(TAM)을 이론적으로 확장하여 메타버스 사용자 경험(UI, UX) 요소를 통합·

검증함으로써, 메타버스 기반 공공 캠페인의 학술적 토대를 마련했다는 점에서 중요한 

학술적 기여가 있다. 분석 결과, 지각된 디자인 품질이 행동 변화에 직접적인 영향을 미

치고, 게임 난이도는 기술수용요인을 매개로 간접적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 이

는 기존 TAM 구조만으로는 설명하기 어려운 과정을 드러내며, 몰입형 환경에서의 건강 

커뮤니케이션 연구를 보완할 수 있는 새로운 근거를 제공한다. 나아가 사용자 경험을 

통합한 TAM 확장 모형은 메타버스 캠페인의 효과를 설명하는 유용한 이론적 틀로 기능

할 수 있다. 또한 연령별 차이를 비롯한 추가 분석 결과는 향후 인구통계학적 요인을 

고려한 메타버스 캠페인 연구의 필요성을 뒷받침한다. 

실무적으로, 본 연구는 공공 캠페인 메시지가 이용자에게 미치는 영향력을 고려할 때, 

행동 변화를 유도하고 긍정적인 태도를 형성할 수 있는 전략적 설계가 필수적임을 보여

준다. 즉, 메타버스 기반 건강 캠페인의 효과는 단순한 흥미 유발이나 게임화 요소에서 

그치지 않고, 직관적이고 설득력 있는 경험을 제공하는 디자인과 메시지 설계에 달려 

있음을 시사한다. 특히 사용자가 캠페인 내용을 쉽게 이해하고 정서적으로 공감할 수 

있는 인터페이스는 메시지 수용과 행동 실천을 촉진하는 핵심 전략이 될 수 있다. 따라

서 향후 디지털 기반 건강 캠페인의 설계에서는 접근성과 심미성을 모두 고려한 UX 전

략을 중심에 두는 것이 필요하다. 

마지막으로, 본 연구에서 분석한 식중독 예방 캠페인 사례는 이러한 전략이 실제 현

장에서 어떻게 구현될 수 있는지를 보여주는 사례로, 향후 다양한 메타버스 기반 공공 

캠페인에 적용 가능한 실질적 시사점을 제공한다. 메타버스와 같은 새로운 디지털 기술

이 확산됨에 따라, 공중과의 접점과 체험을 강화하는 동시에 효과적인 캠페인을 위한 

이론적 틀을 적용하고 검증하는 노력이 지속되어야 할 것이다. 
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The metaverse, as a digital environment that fosters user participation and immersion, has emerged 

as a new medium for health campaigns. This study aimed to analyze the effectiveness of Dr. Ji-Keep 

World, a food poisoning prevention campaign conducted by the Ministry of Food and Drug Safety 

(MFDS) on the metaverse platform ZEPETO. Specifically, it analyzed the direct and indirect effects 

of user experience quality factors (perceived game difficulty, perceived design) and technology 

acceptance factors (perceived usefulness, perceived ease of use) on users’ health behavior change. 

Based on data collected through an online survey (n = 543), the analysis revealed that perceived 

design quality had a direct effect on behavioral change, while perceived game difficulty showed only 

an indirect effect through the technology acceptance variables. Both perceived usefulness and 

perceived ease of use were significant predictors of behavioral change. These findings demonstrate 

that the explanatory power of the extended technology acceptance model remains valid in immersive 

environments such as the metaverse, while also highlighting the need to integrate user experience 

factors—such as game difficulty—into the design of public campaigns. This study presents a 

theoretical framework for evaluating the effectiveness of metaverse-based public health campaigns 

using a real-world case and discusses the applicability and practical implications of incorporating user 

experience factors in campaign design.

Key words : Metaverse, Foodborne disease prevention campaign, Extended Technology Acceptance 

Model (ETAM), User experience (UX), Behavioral change


