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본 연구는 메타버스 플랫폼 이용자가 메타버스 플랫폼을 이용하면서 지각하는 부정

적인 경험에서 벗어나는 메커니즘을 탐구하기 위한 목적으로 진행되었다. 이를 

위해 메타버스 아바타를 통한 자기표현 동기를 독립 변인으로 설정하고 FOMO, 

사용피로, 단절욕구를 매개 변인으로 설정하여 JOMO에 미치는 구조적인 영향을 

검증하였다. 또한 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 FOMO와 

JOMO에 미치는 영향 사이에서 나르시시즘의 조절효과를 탐구하였다. 이를 위해 

아바타를 매개로 가상세계에서 상호작용하는 메타버스 플랫폼 제페토 이용자 10대

-30대 450명을 대상으로 온라인 설문조사를 실시하였다. 연구 결과 첫째, 메타버스 

이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향은 FOMO, 사용피로, 

단절욕구에 의해 완전매개 되는 것으로 나타났다. 또한 메타버스 이용자의 아바타를 

통한 자기표현 동기는 FOMO, 사용피로, 단절욕구를 직렬매개로 JOMO에 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘째, 메타버스 아바타 자기표현동기가 FOMO와 

JOMO에 미치는 영향은 나르시시즘에 의하여 강화되었으며 자기표현 동기가 높은 

집단이 낮은 집단보다 FOMO와 JOMO가 높게 나타났다. 본 연구는 메타버스 이용자

의 아바타를 통한 자기표현동기가 FOMO, 사용피로, 단절욕구를 거쳐서 JOMO에 

이르게 되는 메커니즘을 규명하였다. 또한 신생 연구 분야인 메타버스 플랫폼 이용자 

경험 연구에서 활용될 수 있는 변인의 관계와 이론적 틀을 제공하였다.
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1. 서론

코로나 팬데믹(Pandemic) 이후 메타버스(Metaverse)에 대한 전 세계의 이목이 집

중되면서 패러다임 시프트(Paradigm Shift)의 차세대 주인공으로 주목받고 있다(유희

승, 2023). 메타버스는 아바타, 블록체인 등 디지털 기술을 활용하여 물리적 현실 세계

와 가상 세계의 새로운 통합을 이뤄낸 공간을 의미한다(Dwivedi et al., 2022). 

메타버스는 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)의 SF소설 ‘스노우 크래쉬(Snow 

Crash)’에서 처음 제시된 용어이다. 스노우 크래쉬에서는 고글과 이어폰을 사용한 가상 

환경에서 아바타를 통해 사람들이 서로 상호작용한다. 이후 미국 미래가속화연구재단

(ASF: Acceleration Studies Foundation)이 메타버스 로드맵(Metaverse Roadmap)을 

통해 메타버스를 ‘가상으로 확장된 물리적 현실과 물리적으로 지속되는 가상공간의 융

합’으로 정의하면서(김준연, 2021; 한상열, 2021) 메타버스의 정의를 비롯한 학술적 논

의가 본격화되었다. 

오늘날 다수의 메타버스 이용자들은 메타버스 플랫폼을 통해 친구, 가족, 동료와 

교류하거나 다양한 경험을 한다. 대표적인 메타버스 플랫폼으로는 아바타를 통해 게임

을 하는 로블록스(Roblox), 동물의 숲(Animal Crossing), 제페토(Zepeto) 등이 있다. 

로블록스의 인기 게임들은 최소 10만 명이 넘는 활성 사용자 수(AU)를 유지한다고 밝혔

으며, 제페토는 2022년 3월을 기준으로 가입자 수 3억명을 돌파하였다(이소아, 2022). 

또한 코로나 팬데믹 이후 메타버스 플랫폼을 활용한 비대면 행사도 활발하게 진행되고 

있다. 최근 순천향대학교는 ‘Jump VR’을 이용하여 입학식을 개최했으며(성동규, 2021), 

제페토에서는 블랙핑크의 팬 사인회가 진행되어 이용자 4,500만 명이 몰리기도 하였다

(한송이･김태종, 2021).

이처럼 메타버스는 이용자가 타인과 상호작용 할 수 있는 가상공간을 제공하며 

차세대 SNS 플랫폼으로써 중요한 역할을 할 것으로 예상된다(오지희, 2022). 메타버스

는 실시간으로 교류할 수 있는 특징을 가지고 있기 때문에 이용자가 지속적으로 타인과 

상호작용하여 관계를 맺는 경향이 있다(Dionisio et al., 2013). 따라서 메타버스에서 

이용자의 지속적인 상호작용의 가장 중요한 매개체는 아바타이다. 기존 연구에서 아바

타를 통한 자기표현 동기는 메타버스 이용동기의 중요한 요인으로 제시되고 있으며(오

지희, 2022; 장초산, 2022) 아바타를 통한 자기표현 동기는 자신과 유사한 모습이나 

이상적인 모습대로 아바타를 만들고 이에 개성, 기분 및 이미지를 반영하는 것으로 정의
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된다(이현정･유두련, 2007). 

메타버스가 이용자들에게 다양한 형태의 온라인 경험을 할 수 있는 환경을 제공하

고 이용자가 기하급수적으로 증가하게 되면서 기존의 SNS 플랫폼과 함께 이용자의 부

정적 경험에 대한 우려가 제기되고 있다. 기존의 SNS 관련 연구(Boyd & Ellison, 2007; 

김명진, 2019; 박유진, 2007)에서는 이용자들의 SNS 이용시간이 증가하면서 중독 경향

성을 보인다고 주장하였으며 SNS 중독 경향성과 관련된 개념으로 FOMO(Fear Of 

Missing Out)가 제시되었다. FOMO는 SNS 이용자들이 경험하는 부정적인 심리 상태로 

타인의 생각이나 행위에 관심을 기울이며 소외될 수 있는 상황에 대한 두려움과 불안을 

의미한다(Alt, 2015). 반면에 최근 온라인 정보 과부하로 인해 이용자들이 SNS에서 많은 

시간을 보내게 되면서 관계 유지에 대한 피로감을 느끼게 되는 JOMO(Joy Of Missing 

Out)가 제시되고 있다(IONOS, 2020). JOMO는 FOMO와 상반되는 개념으로 단절되는 

것에 대한 즐거움을 의미한다. JOMO는 온라인을 통한 부정적 경험에서 벗어나는 중요

한 요인으로 작용할 수 있다.

또한 1인 가구의 급증, 디지털 발전으로 인해 대인커뮤니케이션 방식이 전환되면

서 혼자만의 시간을 증가할수록 나르시시즘(Narcissism) 성향이 강화되는 추세를 보이

고 있다(이선경･허용회･박선웅, 2014). 개인주의적 가치로 나르시시즘 성향이 강한 사

람은 자기표현의 제약을 받지 않는 SNS 활동에 적극적으로 참여하고 집단에서 벗어날 

가능성이 높게 나타난다(장서연･박재기, 2020). 나르시시즘은 메타버스 이용자의 사용 

경험에 영향을 미치는 중요한 요인으로 작용될 수 있다.

최근 메타버스 관련 연구는 교육(Mystakidis, 2022; Siyaev & Jo, 2021; 유갑상･전
긍, 2021), 마케팅(Demir, Argan & Halime, 2023; Hennig-Thurau & Ognibeni, 2022; 

박근수, 2021), 법 제정(Cheong, 2022; 김승래･이윤환, 2021; 임종욱, 2021), 게임(Chia, 

2022; Jungherr & Schlarb, 2022) 등 다양한 영역에서 진행되고 있다. 그러나 기존의 

연구들은 메타버스의 기술 발전, 사례분석, 이용 동기, 미래 전망에 집중되며 이용자 

경험과 행태를 고찰하는 연구는 미비한 실정이다. 따라서 본 연구는 이용자가 메타버스 

플랫폼을 이용하면서 지각되는 부정적인 경험에서 벗어나는 과정을 탐구하기 위한 목적

으로 진행된다.

본 연구의 목적은 다음과 같다. 첫째, 메타버스 이용동기 중 중요한 요인으로 제시

되는 아바타를 통한 자기표현동기가 FOMO와 JOMO에 어떠한 영향을 미치는지 탐구하

고자 한다. 둘째, 메타버스 아바타 자기표현 동기, FOMO, 사용피로(Use Fatigue), 단절 
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욕망(Desire to Disconnect) 및 JOMO 사이의 연관성을 규명한다. 이를 통해 메타버스 

이용자가 FOMO에서 JOMO로 변화하는 경로를 탐구하여 지각된 부정적 경험에서 벗어

나는 과정을 제시하고자 한다. 마지막으로 메타버스 플랫폼의 가장 큰 특징인 아바타를 

통한 자기표현과 밀접한 관련성이 있는 개념인 나르시시즘이 메타버스 아바타 자기표현 

동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향 사이에서 나타내는 조절 효과를 탐구해보고자 

한다.

2. 이론적 논의

1) 메타버스의 특성과 기존 연구

메타버스(Metaverse)는 물리적 영역 너머의 디지털 생성 세계를 의미하며 초월, 

추상, 가상을 의미하는 ‘메타(Meta)’와 특정 유형의 경험 세계를 의미하는 ‘유니버스

(Universe)’의 합성어이다(Dionisio et al., 2013). 메타버스는 가상 세계를 통해 멀리 

떨어져 있는 이용자가 작업이나 놀이를 위해 실시간으로 사용할 수 있는 온라인 컴퓨

터 생성 환경이며(Dionisio et al., 2013), 물리적으로 지속적인 가상공간과 현실이 융

합한다(Smart et al., 2007). 현실세계가 확장되어 이용자가 가상세계에서 상호작용할 

수 있는 디지털 환경을 의미하는 것이다. 최근 기술의 발전과 함께 메타버스에서 다양

한 형태의 서비스가 제공되면서 이용자가 메타버스 활동을 더 적극적으로 참여하게 

되고 플랫폼의 이용자 수가 지속적으로 증대되고 있다(이소아, 2022). 이에 국내외 다

수의 연구가 메타버스의 개념을 정의하고 메타버스에 대한 다양한 논의가 이루어지고 

있다. 기술과 함께 메타버스는 계속 발전되고 있기 때문에 메타버스는 다수의 연구자

에 의해 정의되었다. 국내외 선행연구에서의 메타버스에 대한 정의는 다음 <표 1>과 

같다.
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표 1. 국내외 선행연구 메타버스 정의

연구자 (연구년도) 정의

Neal Stephenson (1992)
고글과 이어폰을 사용하여 가상 환경을 만들고 ‘아바타’를 통해 사람들이 서로 소통하
는 공간.

ASF(Acceleration Studies 
Foundation, 2007)

현실 공간과 가상공간을 융합함으로써 증강과 가상, 내부와 외부라는 두 기준으로 
사용자가 경험할 수 있다.

Smart et al., (2007) 물리적으로 지속적인 가상공간과 현실의 융합하는 몰입된 디지털 환경.

Dionisio et al., (2013)
멀리 떨어져 있는 여러 사용자가 작업이나 놀이를 위해 실시간으로 할 수 있는 
온라인 컴퓨터 생성 환경.

Dubey et al., (2022) 3차원 가상공간으로 구성된 상호 연결된 가상세계.

Dwivedi et al., (2022)
VR 헤드셋, 블록체인 기술 및 아바타를 활용하는 물리적 세계와 가상세계의 새로운 
통합을 이뤄낸 인터넷의 새로운 프로그램. 

Jungherr & Schlarb (2022) 증강현실과 가상현실 응용의 기반을 제공함으로써 사회 디지털화의 핵심 플랫폼.

Kshetri (2022) 아바타, 디지털 개체, 기능 경제를 특징으로 하는 3D 가상 세계.

Mystakidis (2022) 
물리적 현실과 디지털 가상을 융합하는 지속적인 다중 사용자 환경을 의미하는 포스트 
현실세계.

Sari (2022) 상호 연결된 지속적인 가상 커뮤니티.

Veeraiah et al., (2022)
물리적 세계와 가상 세계를 결합하여 사람들이 일상을 더 쉽게 수행할 수 있도록 
하는 메가 스마트 공간. 

Wang et al., (2022)
물리적, 인간 및 디지털 세계의 3원이 융합된 몰입적이고 초시간적이며 자립형 가상공
유공간.

김준연 (2021) 가상으로 확장된 물리적 현실과 물리적으로 지속되는 가상공간의 융합.

류철균･안진경 (2007) 현실 생활과 같은 사회적･경제적 기회를 제공하는 가상 세계.

서성은 (2008)
현실을 확장하고 가상과 현실 공간이 적극적으로 상호작용하여 3D 기술로 가상 
세계와 현실의 융합한 세계.

이승환･한상열 (2021)
디지털 기술 발전으로 특정 플랫폼을 통해 가상공간을 제공하고, 사용자가 자유롭게 
가상 경험을 할 수 있는 공간.

미래가속화연구재단(ASF: Acceleration Studies Foundation)은 메타버스의 유형을 

공간 구현 기술적 측면으로서 증강(Augmentation)과 시뮬레이션(Simulation), 정보 서

비스 측면으로서 외적인(External) 것과 내적인(Intimate) 것으로 분류하였다. 이에 따

라 메타버스를 증강현실(Augmented Reality), 라이프로깅(Life Logging), 거울세계

(Mirror World), 가상 세계(Virtual World) 4가지 유형으로 분류하였다(이경은･장동련, 

2021). 4가지 유형에 대한 정의는 다음과 같다. 첫째, 증강현실(Augmented Reality)은 

현실 공간에 가상 물체를 겹쳐 보이게 상호 작용하는 환경이다. 둘째, 라이프로깅(Life 

Logging)은 경험과 정보를 기록해 저장하고 공유하는 서비스이다. 셋째, 거울세계

(Mirror Worlds)는 정보를 가상공간에 통합하여 현실 세계를 반영하는 환경이다. 넷째, 

가상세계(Virtual Worlds)는 가상의 공간에서 몰입감을 느끼고 상호 운용성을 갖추는 
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디지털 환경이다(Slater & Sanchez-Vives, 2016).   

또한 메타버스의 특성을 제시한 연구도 다수 진행되었다. 디오니시오 외(Dionisio 

et al., 2013)는 메타버스의 다음과 같은 구성 요소 및 기능을 제시하였다. 첫째, 사용자가 

심리적, 감정적으로 대체 영역에 몰입할 수 있는 사실성이다. 둘째, 기존의 모든 디지털 

장치를 통해 메타버스를 사용할 수 있는 편재성이다. 셋째, 디지털 자산을 특정 경우에 

상호 교환할 수 있는 상호 운용성이다. 넷째, 다수의 이용자가 메타버스를 사용하는 

확장성이다. 이 밖에도 메타버스 공간에서 사용자가 활동을 능동적으로 즐기고 경험해서 

생기는 세계관, 누구나 콘텐츠 창조할 수 있는 창작자, 메타버스 플랫폼에서 생산과 

소비가 가능하고 디지털 화폐를 사용하는 디지털 통화, 메타버스 공간에서 친구와 소통하고 

다양한 체험을 하는 일상의 연장, 사람과 사람(아바타)을 연결하고 현실과 가상을 연결하는 

연결의 5가지 특징을 포함한다고 주장하였다(Go et al., 2021). 메타버스에서는 누구나 

창작자가 될 수 있으며 아바타를 통해 자신의 생각을 전달하거나 타인과 소통하면서 

현실 세계를 연결할 뿐만 아니라 가상세계의 다양한 경험을 통해 세계관의 변화를 이룬다.

오늘날 대표적인 메타버스 플랫폼은 미국의 로블록스(Roblox)와 국내의 제페토

(Zepeto)가 있다. 로블록스는 이용자가 아바타를 통해 타 이용자와 소통하거나 게임을 

하는 플랫폼이며 게임 내 가상화폐인 ‘로벅스(Robux)’로 아이템을 사고 팔 수 있다(권유

진, 2021). 로블록스는 일일 활성 이용자 수가 2021년 기준 4,320만 명으로 나타났으며, 

월간 활성 사용자 수는 약 1억 5,000만 명으로 나타났다(Wise, 2022; 강영주･이의준･이
새롬, 2022). 또한 제페토(Zepeto)는 네이버(Naver)가 운영하는 아바타를 통해 활동하

는 가상세계 플랫폼이며 누적 이용자가 3억 명을 돌파하였다(오유진, 2022). 제페토는 

이용자의 가상 기반 경험과 현실 기반 경험을 융합하여 작용하며 이용자에게 다양한 

선택을 제공하여 가상 세계를 능동적으로 경험하게 된다. 사용자가 얼굴 인식 기술을 

통해 아바타를 만들 수 있을 뿐만 아니라 가상 세계에서 타 사용자와 소통하거나 직접 

콘텐츠를 제작하여 업로드 할 수 있다. 또한 제페토는 SNS, 커뮤니티, 아바타 커스터마

이징, 아바타를 이용한 콘텐츠 생산, 게임 등 다양한 서비스를 제공하며 이용자가 자신

이 원하는 활동에 참여할 수 있게 된다.

메타버스 이용자가 기하급수적으로 증가하고 서비스가 확장되면서 메타버스에 대

한 학계의 논의와 연구도 활발하게 진행되고 있지만 이용자의 관점에서 사용 경험을 

고찰하는 연구는 미비한 실정이다<표 2>. 또한 다수의 메타버스 기존연구는 개념 및 

특성을 정리하거나 사례연구, 현황 및 발전방향 제시 등을 목표로 진행되었다. 
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표 2. 메타버스 기존 연구

연구자(연구년도) 연구분야

Cheong (2022)

법, 제도

Sari (2022)

Wang et al., (2022)

김승래･이윤환 (2021)

임종욱 (2021)

Siyaev & Jo (2021)

교육

 Almarzouqi et al., (2022)

Hwang & Chien (2022)

Mystakidis (2022) 

Arpaci & Bahari (2023)

Han et al., (2023)

유갑상･전긍 (2021)

김은비･신수용 (2022)

Hennig-Thurau & Ognibeni (2022)

마케팅 전략

Kshetri (2022)

Barrera & Shah (2023)

Demir, Argan & Halime (2023)

Nalbant & Aydin (2023)

박근수 (2021)

조재욱 (2022)

Chia (2022)
게임기술

Jungherr & Schlarb (2022)

Dubey et al., (2022)
금융

Zainurinet et al., (2023)

2) 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO(Fear Of Missing Out), JOMO(Joy Of Missing 

Out)의 관계

사람들이 미디어를 사용하는 방식을 평가하는 것으로 미디어 이용 동기 도출을 

위해 이용과 충족 이론(Uses and Gratifications Theory)이 제시되었다(Bradley, 1974; 

Rubin, 1981, 1994). 미디어가 급속히 발전되면서 이용과 충족 이론을 적용한 연구는 

컴퓨터, 인터넷, 소셜 미디어와 메타버스 등으로 확장되었다(심성욱･김운한, 2011; 오지

희, 2022; 우수진･배진아, 2017). 이용과 충족은 이용자가 특정 미디어 형식을 이용하는 

이유를 강조하며 이용자는 자신의 요구를 충족시키기 위하여 미디어를 자유롭게 선택한

다고 주장한다(Katz, Blumler & Gurevitch, 1973). 



12

이용동기는 운영자가 시스템을 유지하기 위해서 많은 사람이 특정 서비스를 시도

하도록 하거나 또는 지속적으로 사용하려는 생각으로, 이용자의 지속적인 이용의도를 

촉진시키는 것을 의미한다(Bhattacherjee, 2001). 메타버스에서 아바타 생성을 통한 자

기표현은 가상 환경에서 보내는 시간 증대와 메타버스 플랫폼 사용의도에 영향을 미치

는 중요한 동기 요인으로 작용될 수 있다. 실제 이용과 충족 이론을 적용하여 메타버스 

이용동기를 도출한 기존 연구에서도(오지희, 2022; 유희승, 2023; 장초산, 2022) 아바타

를 통한 자기표현 동기가 메타버스 이용동기의 중요한 동기요인으로 제시되었다.

아바타는 메타버스에서 빠질 수 없는 중요한 개념으로 가상세계에서 이용자의 역

할을 대신하는 캐릭터이다(김홍규･이종윤, 2002). 아바타는 ‘특정 인간이 일반적으로 

실시간으로 실행한 행동을 반영하는 지각 가능한 디지털 표현’으로 정의된다(Bailenson 

& Blascovich, 2004; Yee, Bailenson & Ducheneaut, 2009). 메타버스 이용자는 협업 

가상 환경(Collaborative Virtual Environments)에서 공간과 시간의 제한이 없이 가상 

사회에 참여 가능한 플랫폼 환경을 창조하거나 가상의 아이템을 거래하며 부가적인 가

치를 창출해서 아바타를 통해 비대면으로 다양한 활동을 참여할 수 있게 된다. 협업 

가상 환경은 지리적으로 떨어져 있는 개인이 아바타와 네트워킹 기술을 통해 상호 작용

할 수 있게 해주는 디지털 시스템이다(Bailenson & Blascovich, 2004). 이 시스템을 

통해 대인 커뮤니케이션을 향상하거나 거부하는 방법을 제공함으로써 사회적 상호 작용

에 긍정적 또는 부정적인 영향을 미친다.

자기표현은 과거 면대면 소통에서 개인이 자신을 드러내는 것을 의미했지만

(Goffman, 1959) 디지털 기술의 발전과 함께 타인과 소통하는 방식이 다양해지면서 

비대면 상황에서도 적용된다(박성희, 2004). 다수의 연구자들은 메타버스 이용자가 자신

의 실제 모습과 유사한 아바타를 타인에게 노출시키며 자신의 이상적인 모습을 아바타에 

표현하는 경향이 있다고 주장하였다(오지희, 2022; 유창조, 2003; 이종윤 외, 2003). 

제페토는 얼굴 식별 기술을 통해 3D 아바타를 만들 수 있으며 이를 통해 이용자의 자기표

현 욕구를 충족시킨다. 또한 패션아이템을 구매할 수 있으며 제페토에서 아바타의 정체

성은 옷차림, 메이크업, 헤어스타일과 같은 시각적 요소에 의해 주목된다. 즉, 메타버스 

이용자가 자신의 아바타를 자유롭게 꾸미는 것은 디지털 자아를 창조하는 과정이다. 

메타버스 플랫폼에서는 아바타를 자유롭게 꾸밀 수 있으며 자기 유사성을 갖는 

아바타를 통해 자신을 표현하여 특정 정보를 전달하는 경우가 많다. 아바타의 자기 유

사성은 가상세계의 아바타와 이용자 실제 모습의 닮은 정도이다(Crosby, Evans, & 
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Cowles, 1990). 사용자는 가상 세계에서 현실 자신의 특성을 아바타에 투영하고, 아바

타와 사용자의 외모 유사성이 높을수록 아바타가 현실의 자신과 유사한 태도와 행동 

패턴을 가지고 있다고 생각한다(Hooi & Cho, 2014). 이용자는 외모뿐만 아니라 성별, 

의인화 정도(Nowak & Rauh, 2005) 등 자신과 비슷한 아바타를 선호하는 경향이 있다

(Messinger et al., 2008). 즉 자신과 유사한 아바타를 만든 이용자는 정체성을 경험할 

수 있고(Trepte & Reinecke, 2010), 즐거움을 느끼며(Downs & Sundar, 2011), 자기 

인식을 발전시킨다(Vasalou, Joinson, & Pitt, 2007). 선행연구에서 아바타 유사성이 자

기표현에 영향을 미치는 요인은 식별 가능성, 자기 인식 및 자기 존재감이 포함된다

(Hooi & Cho, 2014). 즉, 메타버스 이용자의 자기 존재감이 높은 경우에는 자기표현의 

동기가 높게 나타날 수 있다.

디지털 기술의 발달과 함께 SNS와 이용자가 밀접해지면서 FOMO를 느끼는 이용

자가 증가하게 되었다. 메타버스는 라이프로깅의 유형을 포함하여 SNS의 특성을 내포

하고 있기 때문에 메타버스 이용에 FOMO가 중요한 요인으로 작용할 수 있다. FOMO는 

타인과 관계를 유지하거나 지속적으로 연락하고자 노력하는 심리적 상태이다(Burke, 

Marlow & Lento, 2010; Ellison, Steinfield & Lampe, 2007; Lampe, Ellison & 

Steinfield, 2007; 안동균･신성혜, 2022). FOMO는 타인과 알차고 보람 있는 시간을 같이 

보내는 경험을 놓치는 것에 대한 우려로 정의되며 타인이 어떤 일을 하고 있는지에 

대해 궁금해하고 관계를 유지하고 싶은 욕구가 강하여 언제 어디서나 SNS를 수시로 

확인한다(Ellison, Steinfield & Lampe, 2007; Przybylski et al., 2013).

SNS 이용자가 경험하는 FOMO는 이용자의 정신 및 신체 건강에 부정적인 영향을 

미치는 것으로 보고되고 있다. FOMO를 크게 느끼는 사람들은 개인 활동보다 단체 활동

에 참여하려는 동기가 강하고, 소통이 잘 이루어지기 위해서 조직과 일치하는 사고와 

행동에 대한 압박감을 느끼게 된다(Przybylski et al., 2013). 이에 따라 선행연구에서는 

FOMO를 크게 느끼는 사람들은 자신이 느끼는 공포감과 불안감을 떨쳐내기 위해 SNS

를 과도하게 사용하며, 자신의 정체성을 갖기 힘들고 우울감이나 불쾌감을 느끼는 악순

환을 일으킬 수 있다고 밝혔다(Baker et al., 2016; Liu & Ma, 2019). 또한 FOMO는 

낮은 삶의 만족도(Przybylski et al., 2013)나 우울증(Baker et al., 2016; Elhai et al., 

2016), 불안(Elhai et al., 2016, 2018) 등 정신 병리적 증상과 관련되고 섭식 장애

(Beyens et al., 2016)와 같은 신체적 증상을 유발할 수 있다. 

다수의 연구에서는 FOMO를 SNS와 연관 지어 설명하고 이용자의 병리적인 SNS 
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사용이 증가한다고 주장한다(Fox & Moerland, 2015). 이용자가 다른 사람의 행위에 

대해 관심을 가지고, 타인과 관계를 유지하기 위해서 SNS를 수시로 확인하는 경향이 

강해져 SNS를 과다하게 사용하게 된다(Ryan et al., 2006). 이에 따라 FOMO로 인한 

SNS 사용이 이용자의 신체 건강, 정신 건강 및 사회적 통신 장애로까지 영향이 확대되

고 있다.

FOMO는 자기결정이론 관점과 사회 비교적 관점으로 분석될 수 있다. 자기결정이론 

관점에서는 사람이 자율성, 유능성, 관계성의 심리적 욕구를 충족하는지에 따라 FOMO증

후군을 느끼는 원인을 설명한다(Deci & Ryan, 2002). 사람들이 자율성, 유능성, 관계성을 

충족시키면 소외에 대한 두려움을 덜 느끼게 된다. SNS의 이용자들이 기본 심리욕구를 

충족하지 못할 때 불안감, 소외감, 상대적 박탈감에서 벗어나기 위해 SNS 사용을 통해 

보상하려는 경향이 강하다(Ryan, Rigby, & Przybylski., 2006). 또한 사회 비교적 관점에 

따르면 사람들은 SNS를 통해 자신을 노출시키고 긍정적인 정보만 전달하며, 타인과 

하향 비교되는 자신을 부정하려는 경향이 있다(양혜승･김진희･서미혜, 2014). 이용자가 

SNS를 통해 자신을 타인과 계속 비교하면 불안, 우울에 빠져서 FOMO증후군을 경험할 

가능성이 높다. 

최근에는 FOMO와 반대되는 개념으로 자유와 내면적 평화를 누리는 사람들이 느

끼는 JOMO(Joy Of Missing Out)의 개념이 제시되었다. JOMO는 타인과 단절하고 싶은 

욕망을 의미한다(IONOS, 2020). JOMO는 기쁨 및 흥분과 같은 긍정적인 감정을 말하

며, 한 사람이 상호 배타적인 선택이 많지만 자유롭게 선택할 때 생길 수 있다

(Aitamurto et al., 2021; Crook, 2014; Kristen, 2018). 사회 활동에 참여하지 않거나 

거부하는 것을 선택할 수 있음으로써 즐거움을 느끼는 것이다(Aitamurto et al., 2021). 

JOMO는 SNS 이용자가 선택의 폭이 넓은 상황에서 자신의 선택에 대해 즐거움을 느끼

는 것을 의미하며(Aitamurto et al., 2021; Hayley, 2018; Kristen, 2018), 상대적 박탈감

을 느끼는 SNS 이용자들의 과도한 SNS 사용 문제에 대한 해결책을 제공한다(Crook, 

2014; Rautela & Sharma, 2022). SNS 이용자는 건강하고 지속 가능한 사용방식인 

JOMO를 통해 FOMO와 SNS 중독, 피로감 등의 악순환을 끊어낼 수 있다(Chan et al., 

2022). 또한 JOMO의 형태로 타인과 소통하면 의도적으로 부분 정보를 포기하는 형태로 

SNS를 이용하여 건강한 대인관계를 형성할 수 있다. 

또한 자기표현은 자아존중감과 밀접한 관계가 있는 것으로 나타난다(김호숙, 2005; 

오경준, 2000). 자아존중감(Self-esteem)은 자아에 대한 긍정적 또는 부정적인 태도이고
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(Rosenberg, 1965), 자신의 평가대로 유지하려는 경향이 있다. 기존 연구에서 적절한 

자기표현은 자기 평가, 긍정적인 대인관계, 자아존중감, 자아정체감, 자기통제력, 사회생활

에 긍정적인 영향을 미친다고 주장했다(김호숙, 2005). 즉, 자기표현의 동기 및 능력에 

따라 개인의 자아존중감의 정도가 달라진다. 자기표현 능력이 강할 경우에 자아존중감이 

높게 나타난다. 예를 들어, 대학생의 적절한 자기표현은 대학생활에 긍정적인 영향을 

미친다. 반면에, 자기표현을 적절하게 하지 못하면 대학생활에서의 대인관계 형성과 

유지에 어려움을 겪는다(김호숙, 2005; 송소원･연문희, 2008; 이영근, 2016). 건강한 대인 

관계에서 자아존중감이 높게 나타나고 부정적 관계일수록 자아존중감이 낮게 나타난다

(Vogel et al., 2014). 

기존 연구는 자아존중감을 느끼는 수준에 따라 FOMO를 경험한다고 주장한다. 

높은 수준의 자아존중감은 자기의 단점을 인식해도 자신감을 가지는 것이고, 낮은 수준

의 자아존중감은 자기비난, 자기거부, 자기불만족을 포함되는 심리적 상태이다(김설화, 

2020). 낮은 자아존중감을 가진 사람은 부정적 사고를 통해 주변 환경에 적응하기 힘들

고 타인의 인정을 더 많이 받기 위해서 SNS를 이용하며 대인관계에 몰입하게 된다(우형

진, 2007; 피승정, 2013; 황희은･김향숙, 2015). 이뿐만 아니라 사람이 자기표현 욕구가 

강할수록 타인의 의견과 의지를 고려하지 않고 그와 단절하고 싶은 욕망이 강하기 때문

에 JOMO 현상이 생길 수 있다.

3) 나르시시즘(Narcissism)

나르시시즘(Narcissism)은 자아도취적 심리적 태도로 정의된다. 나르시시즘은 자

신 스스로 만족을 위해 내면세계에 대해 탐구하고, 자신에 의해서 존재하며 자존감이 

있게 안정된 생활을 지낼 수 있는 심리적 상태이다(Buss & Chiodo, 1991). 나르시시즘

은 권력, 명성과 관련지어 자신이 다른 사람들보다 더 강하고, 더 중요하고, 더 능력 

있고, 더 아름답다고 믿음으로써 높아진다.

나르시시즘은 자신을 특별한 존재로 생각할 때, 자신을 사랑하면서 어떤 일에도 

편안한 마음가짐으로 임하기 때문에 긍정적 결과를 도출할 수 있다(Malkin, 2015; 

Rosenthal & Hooley, 2010). 나르시시즘은 자아를 발전시키는 동기이며, 적절한 나르

시시즘은 개인의 건강과 행복에 긍정적인 영향을 주고, 타인의 칭찬으로 자아존중감을 

느끼게 된다(장서연･박재기, 2020). 즉, 나르시시즘이 강할수록 타인에게 자신 표현 욕
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구가 강하여 그에 대한 동의 및 칭찬을 듣고 싶어 한다. 

나르시시즘 관련 기존 연구는 SNS를 주제로 활발하게 진행되었다. SNS는 나르시

시즘 성향이 강한 사람에게 소통할 수 있는 환경을 제공하여 자신의 이미지, 생각 등 

정보를 자유롭게 공유할 수 있다(Manago et al., 2008). SNS에서 자기표현 또는 타인의 

자기표현 이미지를 해석하는 과정이 SNS의 일반적인 경험이다. 나르시시즘 성향이 있

는 사람은 온라인을 통해 다양한 방식으로 자기표현하며, 타인과 관계를 유지에 초점을 

두지 않고 자신이 전달하는 정보에 관심이 많은 것으로 나타난다(Manago et al., 2008; 

Zhang & Ling, 2015). 구체적으로 나르시시즘은 SNS를 사용하는 이유가 될 수 있으며

(Bergman et al., 2011), 타인에게 칭찬을 받으면 나르시시즘이 강화된다(이현주･김동

윤, 2021).

메타버스에서는 이용자가 자기표현 동기로 자신의 아바타를 만들어 타인과 소통할 

때 자기 중심적으로 남에 대한 관심보다 자신의 생각이나 행동에 중점을 두고 이용할 

수 있다. 나르시시즘 성향이 강한 이용자가 자기 자신을 표현하기 위해서 온라인 활동

에 적극적으로 참여하고 (Buffardi & Campbell, 2008; Mehdizadeh, 2010; 한진성･이예

진･윤지환, 2015), 메타버스 플랫폼의 정보를 수시로 확인한다. 또한 타인에게 칭찬을 

받으면 자신의 정보를 적극적으로 노출시키게 되고 자기표현의 동기도 높아진다(안서

연･김정현, 2016). 즉 메타버스에서 타인의 긍정적인 평가를 받기 위해서 나르시시즘 

성향이 높은 사람은 다른 사람보다 자기표현 욕구가 강하고 메타버스 플랫폼에 많은 

시간을 보내는 것이다. 

나르시시즘 성향이 강한 사람은 자신에게만 집중하고 타인에 대한 무관심으로 인

해 타인과 공감, 관계 형성 및 관계 유지를 하기 힘들다. 또한 나르시시즘이 높을수록 

타인과 관계를 형성할 수 없거나 유지할 수 없을 때 소외감을 느끼고 고통을 더 느낀다

(최주혜, 2019). 타인과 소통할 때 타인의 주의를 끌기 위해서 노력을 많이 하지만 기대

에 미치지 못할 때는 다른 사회 집단보다 쉽게 분노하거나 소외감을 느낀다(Kohut & 

Wolf, 1978). 또한 타인에 대해 무관심하기 때문에 타인이 무엇을 하고 있는지, 누구와 

같이 있는지 신경 쓰지 않고 타인의 정보를 놓쳐도 두렵지 않은 것으로 나타난다. 이를 

통해 나르시시즘이 성향이 있는 사람들이 JOMO를 느끼고 자신의 의지대로 메타버스를 

사용할 것이라고 유추할 수 있다. 
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4) FOMO, 사용피로, 단절욕망, JOMO의 관계

소셜 미디어 피로(Social Media Fatigue)는 너무 많은 사이트, 너무 많은 콘텐츠, 

타인과의 너무 많은 상호작용 등 이러한 연결을 유지하는 데 너무 많은 시간을 소비하게 

될 때 소셜미디어 사용에서 물러나는 소셜미디어 이용자의 경향으로 정의된다(Technopedia, 

2011). 현재 온라인은 방대한 정보량으로 인해 정보 해석 및 이해가 어려우며(Biocca et 

al., 2007) 정보 과부하로 인해 대량의 정보를 검색하거나 처리할 때 이용자가 대부분의 

메시지에 주의를 기울일 수 없고 정보를 놓칠 가능성이 크다(Palfrey & Gasser, 2008). 

SNS 이용자의 신뢰 및 자기효능감, 지각된 유용성 및 데이터 공유 프라이버시 문

제는 사용피로에 영향을 미친다(Bright et al., 2015). 사용피로와 관련된 기존 연구에서 

강박적인 SNS 사용이 SNS 사용피로를 유발하여 불안과 우울증 등 심리적 질병이 나타

날 가능성이 높으며 사용피로가 FOMO와 관련이 있다고 밝혔다(Dhir et al., 2018; 

Rautela & Sharma, 2022). 또한 광고 인식, 미디어 사용 피로 및 개인 정보 보호 및 

FOMO의 관계를 조사하여 FOMO가 미디어 사용피로에 미치는 영향을 검증하였다

(Bright & Logan, 2018). 

FOMO는 SNS 사용 빈도, SNS에 보내는 시간 및 SNS 플랫폼 선택을 예측할 수 

있다(Franchina et al., 2018). 최근 온라인의 폭발적인 정보량으로 인해 SNS 플랫폼 

이용을 중지하려는 경향이 있다(Bright & Logan, 2018). 이에 따라 FOMO는 SNS를 

통해 지속적으로 타인과 연결하려는 욕구 또는 필요성으로 제공함으로써 소셜 미디어 

사용피로를 유발하게 되는 것으로 나타난다(Elhai et al., 2016; Rautela & Sharma, 

2022).

선행 연구에서 SNS의 과도 사용은 불안과 우울증 등 부정적인 심리상태와 관련이 

있고(Dhir et al., 2018; Rautela & Sharma, 2022), 적당한 SNS 사용은 불안과 두려움을 

감소시킨 것으로 나타났다(Hunt et al., 2018). 예를 들어 휴대전화 배터리가 다 되었을 

때 스트레스를 받지만 시간이 지나면 자유감을 느낄 수 있다. 이로 인해 스마트폰에서 

연결을 끊는 경험을 탐색하게 된다(Aranda & Baig, 2018). 단절 욕망(Desire to 

Disconnect)은 현실 세계 및 타인과 관계를 끊고 싶은 의지이다. 

현실 세계와 단절하는 행위는 자발적일 수도 있고 비자발적일 수도 있으며 짧은 

시간 지속적인 경우도 있고 긴 시간 동안 유지하는 경우도 있다(Putra, 2019). 단절 

욕망은 제어 수준과 지속 시간에 따라 라이프스타일 선택을 의미하는 장기적인 자발적 
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단절, 인프라 제약을 의미하는 장기간의 강제 연결 해제, 계획되지 않은 중단을 의미하

는 단기 강제 연결 끊기, 짧은 휴식을 의미하는 단기간의 자발적 연결 끊기로 구분된다

(Aranda & Baig, 2018).

메타버스 이용자는 메타버스 플랫폼을 통해 타인의 콘텐츠를 빠르게 수신하고 이

해함으로 상대방과 정서적으로 연결되면서 자신의 감정을 표현하게 된다. 정보 과부하

로 인해 이용자는 메타버스 사용에 피로감을 느낄 수 있고, 이때 더 이상 정보를 얻으려 

하지 않고, 혼자 조용하게 휴식을 취하고 싶을 수 있다. 이를 통해 현실 세계 및 타인과 

연결을 끊는 방식으로 혼자만의 시간을 보내게 되면서 피로감이 풀리고 자유를 느껴 

놓침에 대한 즐거움을 경험으로써 개인의 심리적 상태를 느끼게 된다.

3. 연구방법

1) 연구모형

본 연구는 메타버스 이용자의 자기표현 동기와 FOMO, 사용피로, 단절욕구, JOMO 

간의 구조적 관계를 밝히고자 하였다. 또한 메타버스 이용자의 자기표현 동기가 FOMO

와 JOMO에 미치는 영향 사이에서 이용자의 나르시시즘이 조절효과를 보이는지 탐구하

였다. 이를 실증적으로 검증하고 탐구하기 위하여 선행연구 검토와 이론적 논의를 바탕

으로 <그림 1>과 같은 연구모형을 설정하였다.

그림 1. 연구모형
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연구문제 1: 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기, FOMO, 사용피로, 단절욕구. JOMO의 

관계는 어떠한가? 

연구문제 2: 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기가 JOMO에 영향을 미치는 과정에서 

FOMO, 사용피로, 단절욕구는 어떠한 매개역할을 하는가?

연구문제 3: 메타버스 아바타 자기표현동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향은 나르시시즘에 

의해서 조절될 것인가?

2) 연구 대상

본 연구는 메타버스 이용 동기(자기표현)와 이용자 경험(FOMO, 사용피로, 단절욕

구, JOMO)을 측정하기 위해 메타버스 플랫폼 제페토를 이용하는 10대에서 30대 450명

을 대상으로 진행되었다. 이용자에게 가상세계에서 아바타를 통한 다양한 경험을 제공

하는 메타버스 플랫폼 제페토는 2022년 3월 글로벌 누적 가입자 3억 명을 돌파하였으며

(임대준, 2022) 국내 메타버스 이용자들이 가장 많이 이용하는 플랫폼이다(데이터융복

합･소비자리서치 전문 연구기관, 2022). 2023년 1월 온라인 설문조사 전문업체를 통해 

설문조사를 실시하였으며 스크리닝 문항을 통해 제페토 비이용자는 설문이 종료되도록 

하였다. 또한 불성실 응답자는 신뢰성 향상을 위한 문항(Attention check)과 동일답변 

감지를 통해 통제되었으며 조사대상자의 성별과 연령대의 균등한 비율을 위해 할당 샘

플링을 실시하였다.

3) 측정 도구

(1) 메타버스 아바타 자기표현 동기

본 연구에서 메타버스 아바타 자기표현 동기는 아바타를 통해 자신의 정체성을 

표현하기 위한 메타버스 플랫폼 이용동기로 정의하였다. 메타버스 아바타 자기표현 동

기를 측정하기 위해 메타버스 플랫폼 이용동기를 도출한 오지희(2022), 유희승(2023), 

장초산(2022)의 연구를 참고하였다. 이를 통해 구성한 8개 문항을 7점 리커트 척도(전

혀 그렇지 않다 = 1점, 매우 그렇다 = 7점)로 측정하였다(Cronbach’s α = .874).

(2) FOMO, JOMO

본 연구에서 FOMO는 타인과 관계를 유지하고 지속적으로 상호작용하고자 노력하

는 심리적 상태로 정의하였으며 JOMO는 타인과의 관계유지와 상호작용을 거부함으로써 
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느끼는 즐거움으로 정의하였다. FOMO를 측정하기 위해 프르지빌스키 외(Przybylski 

et al., 2013)가 개발하고 주은선 외(2018)가 한국어판으로 타당화한 척도를 사용하였다. 

또한 기존의 FOMO를 측정하는 척도에 새로운 문항을 추가한 웨그만 외(wegmann et 

al., 2017)의 연구를 참고하여 외적동기, 소속욕구, 상대적 박탈감 등으로 구성된 14개 

문항을 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다 = 1점, 매우 그렇다 = 7점)로 측정하였다

(Cronbach’s α = .915). 다음으로 JOMO를 측정하기 위해 아이타무르토 외(Aitamurto 

et al., 2021)의 연구를 참고하여 4개 문항을 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다 = 1점, 

매우 그렇다 = 7점)로 측정하였다(Cronbach’s α = .705). 

(3) 나르시시즘

본 연구에서 나르시시즘은 자아도취적 심리적 태도로 정의하였다. 나르시시즘을 

측정하기 위해 에임스 외(Ames et al., 2006)가 개발한 NPI-16(Narcissistic Personality 

Inventory)를 한국어로 번역하여 15개 측정문항을 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다 

= 1점, 매우 그렇다 = 7점)로 측정하였다(Cronbach’s α = .898).

(4) 사용피로, 단절욕구

본 연구에서 사용피로는 메타버스 플랫폼 이용을 통해 얻게 되는 피로감으로 정의

하였으며 단절욕구는 현실세계 및 타인과 관계를 단절하고 싶은 욕구로 정의하였다. 

사용피로와 단절욕구를 측정하기 위해 아이타무르토 외(Aitamurto et al., 2021)의 연구

를 참고하여 본 연구의 맥락에 맞게 재구성하였으며 사용피로4개(Cronbach’s α = 

.871), 단절욕구 3개(Cronbach’s α = .854) 문항을 7점 리커트 척도(전혀 그렇지 않다 

= 1점, 매우 그렇다 = 7점)로 측정하였다. 

4) 분석 방법

본 연구는 메타버스 아바타 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향에서 FOMO, 

사용피로, 단절욕구에 대한 직렬매개효과를 탐구하고자 하였다. 또한 메타버스 이용자

의 자기표현 동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향 사이에서 이용자의 나르시시즘이 

조절효과를 보이는지 탐구하였다. 이를 위해 SPSS 18.0과 프로세스 매크로(Process 

Macro ver. 4.1)을 활용하였으며 구체적인 분석 절차는 다음과 같다. 
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첫째, 메타버스 아바타 자기표현 동기, FOMO, 사용피로, 단절욕구, JOMO의 기술

통계분석을 실시하고 변인 간의 관계를 살펴보기 위하여 피어슨의 상관관계(Pearson 

correlation analysis) 분석을 실시하였다. 

둘째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향에서 FOMO, 사용피로, 

단절욕구의 매개효과를 탐구하기 프로세스 매크로 모델6을 통하여 직렬다중매개모형 

검증을 실시하였다. 직렬다중매개모형은 두 개 이상의 매개변수를 가지는 매개모형에서 

매개변수 간의 인과관계를 인정하지 않는 병렬다중매개모형과 달리 매개변수 간의 인과관

계를 인정하는 모형으로(이현경･김정민, 2020) 매개변수 간의 순차적 인과관계를 설정하여 

최종적으로 종속변수에 미치는 직접효과와 간접효과를 파악한다(남연정･김희태, 2021). 

셋째, 메타버스 이용자의 아바타 자기표현 동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향 

사이에서 이용자의 나르시시즘이 조절효과를 보이는지 탐구하기 위해 프로세스 매크로 

모델1을 통하여 조절효과 검증을 실시하였다.

4. 연구결과

1) 기술통계 및 상관분석

메타버스 아바타 자기표현 동기, FOMO, 사용피로, 단절욕구, JOMO, 나르시시즘

의 정규분포 검증을 위해 평균, 표준편차, 왜도, 첨도를 확인하였으며 피어슨의 상관관

계 분석을 실시하였다. 분석 결과 FOMO와 FOMO 간을 제외한 모든 변수 간 상관관계

는 통계적 유의수준에서 정(+)적 상관관계를 나타냈다. 또한 왜도는 최솟값 -0.399에서 

최댓값 0.267의 범위를 나타내며 첨도는 최솟값 -0.641에서 최댓값 0.138의 범위를 보

이는 것으로 나타났다. 정규분포 모양에서 좌우 대칭의 정도를 의미하는 왜도와 정규분

포가 가지는 정점의 모양을 의미하는 첨도의 절댓값은 2를 넘지 않을 때 정규성을 위반

하지 않는다고 판단할 수 있다(George & Mallery, 2010). 따라서 본 연구의 측정문항은 

정규성을 위반하지 않으며 매개변수들 상호 간에 상관관계가 존재하기 때문에 각 매개

변수가 서로 영향관계가 없다고 가정되는 병렬다중매개모형이 아닌 직렬다중매개모형

을 채택하여 분석하였다. 측정 변수의 기술통계량과 상관관계 분석은 다음 <표 3>과 

같다.
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표 3. 연구변인의 기술통계 및 상관분석 결과

자기표현 FOMO 사용피로 단절욕구 JOMO 나르시시즘

자기표현 1

FOMO .342*** 1

사용피로 .191*** .505*** 1

단절욕구 .181*** .287*** .339*** 1

JOMO .096* .038 .198*** .425*** 1

나르시시즘 .403*** .539*** .309*** .270*** .218*** 1

평균 4.5568 3.871 3.101 4.231 4.262 4.303

표준편차 1.129 1.239 1.407 1.144 1.150 0.990

왜도 -.399 -.004 .267 -.189 -.217 -.072

첨도 -.026 -.510 -.641 .138 .020 -.090

*p < .05, **p < .01, ***p < .001.

2) 회귀분석

본 연구는 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO, 사용피로, 

단절욕구, JOMO의 관계를 탐구하기 위해 프로세스 매크로 모델6을 적용하여 분석을 

실시하였다(Hayes, 2013). 이를 위해 아바타를 통한 자기표현 동기를 독립변인으로, 

JOMO를 종속변인으로 설정하였으며 FOMO, 사용피로, 단절욕구를 매개변인으로 설정

하였다. 분석 결과는 <표 4>와 같다.

표 4. 회귀분석 결과

예측
변인

종속변인

Model 1 Model 2 Model 3 Model 4

FOMO 사용피로 단절욕구 JOMO

B SE t(p) B SE t(p) B SE t(p) B SE t(p)

자기
표현

.375 .049
7.699
(***)

.026 .054 .488 .090 .047 1.897 .053 .046 1.143

FO
MO

.565 .049
11.464
(***)

.116 .049
2.362

(*)
-.153 .048

-3.195
(**)

사용
피로

.210 .041
5.085
(***)

.105 .041
2.553

(*)

단절
욕구

.421 .046
9.174
(***)

F(p) 59.276(***) 76.706(***) 24.167(***) 28.171(***)

 11.7% 25.6% 14.0% 20.2%

*p < .05, **p < .01, ***p < .001



메타버스 플랫폼 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향 23

분석결과를 자세히 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 

자기표현 동기가 첫 번째 매개변인인 FOMO에 미치는 영향을 분석한 결과 회귀모형은 유의하였

으며(F = 59.276, p < .000), 아바타를 통한 자기표현 동기가 FOMO의 분산을 11.7% 설명하는 

것으로 나타났다. 또한 아바타를 통한 자기표현 동기는 FOMO에 통계적 수준에서 유의한 

정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(B = .375, t = 7.699, p < .001).

둘째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기와 FOMO가 두 번째 매개변

인인 사용피로에 미치는 영향을 분석한 결과 회귀모형은 유의하였으며(F = 76.706, p 

< .000), 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기와 FOMO는 사용피로의 분산

을 25.6% 설명하는 것으로 나타났다. 아바타를 통한 자기표현 동기는 사용피로에 유의

한 영향을 미치지 못하였으나 FOMO는 사용피로에 유의한 정(+)적인 영향을 미치는 

것으로 나타났다(B = .565, t = 11.464, p < .001).

셋째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO, 사용피로가 세 

번째 매개변인인 단절욕구에 미치는 영향을 분석한 결과 회귀모형은 유의하였으며(F 

= 24.167, p < .000), 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기와 FOMO, 사용피로

는 단절욕구의 분산을 14.0% 설명하는 것으로 나타났다. 아바타를 통한 자기표현 동기는 

단절욕구에 유의한 영향을 미치지 못하였으나, FOMO는 단절욕구에 유의한 정(+)적인 

영향을 미치는 것으로 나타났으며(B = .116, t = 2.362, p < .05), 사용피로도 단절욕구에 

유의한 정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(B = .210, t = 5.085, p < .001).

넷째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO, 사용피로, 단절욕

구가 종속변인인 JOMO에 미치는 영향을 분석한 결과 회귀모형은 유의하였으며(F = 

28.171, p < .000), 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기와 FOMO, 사용피

로, 단절욕구는 JOMO의 분산을 20.2% 설명하는 것으로 나타났다. 아바타를 통한 자기

표현 동기는 JOMO에 유의한 영향을 미치지 못하였으나, FOMO는 JOMO에 유의한 부

(-)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(B = -.153, t = .048, p < .01). 또한 사용피로는 

JOMO에 유의한 정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며(B = .105, t = 2.553, p 

< .05), 단절욕구도 JOMO에 유의한 정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(B = 

.421, t = 9.174, p < .001).
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3) 메타버스 아바타 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향에서 FOMO, 사용피로, 

단절욕구의 직렬다중매개효과

본 연구는 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 간

접효과로서 FOMO, 사용피로, 단절욕구의 영향력이 통계적으로 유의한지 살펴보기 위

해 부트스트랩을 적용하여 표본 수 5,000개를 재추출하고, 95% 신뢰구간에서 검증하였

다. 이를 위해 본 연구에서 탐구한 매개효과는 총 7개이다. 첫째, 메타버스 아바타 자기

표현 동기가 FOMO를 매개로 JOMO에 영향을 미치는지 탐구하였다. 분석 결과 메타버

스 아바타 자기표현 동기는 FOMO를 매개로 JOMO에 유의한 부(-)적인 간접효과를 나

타내었다(B = -.057, SE = .022, CI = [-.105, -.017]).

둘째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 사용피로를 매개로 JOMO에 영향을 미치

는지 탐구하였다. 분석 결과 메타버스 아바타 자기표현 동기는 사용피로를 매개로 

JOMO에 유의한 간접효과를 나타내지 못하였다.

셋째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 단절욕구를 매개로 JOMO에 영향을 미치

는지 탐구하였다. 분석 결과 메타버스 아바타 자기표현 동기는 단절욕구를 매개로 

JOMO에 유의한 간접효과를 나타내지 못하였다.

넷째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO를 거쳐 사용피로를 순차적으로 매개

하여 JOMO에 영향을 미치는지 탐구하였다. 메타버스 아바타 자기표현 동기와 JOMO 

간의 관계에서 FOMO와 사용피로의 직렬다중매개효과를 검증한 결과, 통계적 수준에서 

유의한 정(+)적인 직렬다중매개효과가 나타났다(B = .022, SE = .011, CI = [.003, .045]).

다섯째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO를 거쳐 단절욕구를 순차적으로 

매개하여 JOMO에 영향을 미치는지 탐구하였다. 메타버스 아바타 자기표현 동기와 JOMO 

간의 관계에서 FOMO와 단절욕구의 직렬다중매개효과를 검증한 결과, 통계적 수준에서 

유의한 정(+)적인 직렬다중매개효과가 나타났다(B = .018, SE = .009, CI = [.002, .038]).

여섯째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 사용피로를 거쳐 단절욕구를 순차적으로 

매개하여 JOMO에 영향을 미치는지 탐구하였다. 메타버스 아바타 자기표현 동기와 JOMO 

간의 관계에서 사용피로와 단절욕구의 직렬다중매개효과를 검증한 결과, 통계적 수준에서 

유의한 직렬다중매개효과를 나타내지 못하였다.

일곱째, 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO, 사용피로, 단절욕구를 순차적으로 

매개하여 JOMO에 영향을 미치는지 탐구하였다. 메타버스 아바타 자기표현 동기와 JOMO 
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간의 관계에서 FOMO, 사용피로, 단절욕구의 직렬다중매개효과를 검증한 결과, 통계적 

수준에서 유의한 정(+)적인 직렬다중매개효과가 나타났다(B = .019, SE = .006, CI = 

[.009, .032]).

독립변수인 메타버스 아바타 자기표현 동기가 종속변수인 JOMO에 미치는 직접효과

는 통계적으로 유의하지 못하였으며 총 효과(직접+간접)는 정(+)적으로 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났다(B = .098, SE = .048, CI = [.004, .192]). 분석 결과는 다음 

<표 5>와 같다.

표 5. 직접효과 및 간접효과 분석 결과

구분 경로 B SE
95% 신뢰구간

LLCI ULCI

총 효과(직접+간접) 자기표현 → JOMO .098 .048 .004 .192

직접효과 자기표현 → JOMO .053 .046 -.038 .143

총 간접효과 .044 .033 -.018 .110

경로 1 자기표현 → FOMO → JOMO -.057 .022 -.105 -.017

경로 2 자기표현 → 사용피로 → JOMO .003 .007 -.010 .017

경로 3 자기표현 → 단절욕구 → JOMO .038 .024 -.008 .087

경로 4 자기표현 → FOMO → 사용피로 → JOMO .022 .011 .003 .045

경로 5 자기표현 → FOMO → 단절욕구 → JOMO .018 .009 .002 .038

경로 6 자기표현 → 사용피로 → 단절욕구 → JOMO .002 .005 -.008 .013

경로 7
자기표현 → FOMO → 사용피로 → 단절욕구 
→ JOMO

.019 .006 .009 .032

4) 메타버스 이용자의 아바타 자기표현 동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향 사이

에서 이용자 나르시시즘의 조절효과

메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향 

사이에서 이용자 나르시시즘이 조절효과를 보이는지 탐구하였다. 이를 위하여 프로세

스 매크로 모델1을 활용하여 조절효과 분석을 실시하였다. 부트스트래핑으로 재추출된 

표본은 5,000개로 지정하였으며 유의수준 0.05에서 변인의 평균 중심화와 함께 조절변

수를 평균 및 ±1 표준편차의 3개 집단으로 구분하여 회귀식을 산출해 단순 기울기의 

유의성을 검증하였다. 분석 결과 메타버스 아바타 자기표현 동기와 나르시시즘의 상호

작용항이 통계적으로 유의한 것으로 나타났다. 분석 결과는 다음 <표 6>과 같다.
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표 6. 나르시시즘 조절효과

조절변수 : 나르시시즘

경로 구분 coeff. S.E. t p LLCI ULCI

자기표현 → 
FOMO

상수 2.112 .776 2.721 .007** .587 3.637

독립변수 -.182 .169 -1.077 .282 -.514 .150

조절변수 .218 .187 1.168 .243 -.149 .585

상호작용항 .082 .039 2.128 .034* .006 .158

F= 68.542***, R2= 0.316, △R2= 0.007*

자기표현 → 
JOMO

상수 5.318 .842 6.314 .000*** 3.663 6.973

독립변수 -.470 .183 -2.562 .011 -.830 -.109

조절변수 -.279 .203 -1.378 .169 -.678 .119

상호작용항 .114 .042 2.722 .007 .032 .196

F= 10.051***, R2= 0.063, △R2= 0.016**

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

메타버스 아바타 자기표현 동기와 나르시시즘의 상호작용항이 통계적으로 유의함

에 따라 나르시시즘의 조건부 효과 탐색을 위해 특정 값 선택 방법을 사용하여 조절효과

를 탐색하였다. 자세한 결과는 다음과 같다<표 7>. 첫째, 나르시시즘의 수준이 –1 표준

편차인 경우에는 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO에 유의한 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 또한 나르시시즘의 수준이 평균일 경우에는 메타버스 아바타 자기

표현 동기가 FOMO에 정(+)적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 나르시시

즘의 수준이 +1 표준편차인 경우에도 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO에 정(+)

적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

둘째, 나르시시즘의 수준이 –1 표준편차인 경우에는 메타버스 아바타 자기표현 동

기가 JOMO에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 또한 나르시시즘의 수준이 

평균일 경우에도 메타버스 아바타 자기표현 동기가 JOMO에 유의한 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났으나, 나르시시즘의 수준이 +1 표준편차인 경우에는 메타버스 아바타 

자기표현 동기가 JOMO에 정(+)적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 특정값 

선택 방법을 사용한 조절효과에 대한 그래프는 <그림 2>에 제시되었다.
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표 7. 나르시시즘 수준에 따른 메타버스 아바타 자기표현 동기와 FOMO, JOMO 간 영향관계의 조절

효과

조절변수 경로 구분 Effect s.e. t LLCI ULCI

나르시시즘

자기표현 → 
FOMO

M-1SD .090 .058 1.547 -.024 .205

Mean .171 .047 3.636*** .079 .264

M+1SD .253 .063 4.011*** .129 .377

자기표현 → 
JOMO

M-1SD -.092 .063 -1.457 -.216 .032

Mean .021 .051 .405 -.080 .121

M+1SD .134 .068 1.953* -.001 .268

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

<그림 2>를 통해 나르시시즘의 수준이 높은 집단이 낮은 집단보다 FOMO와 

JOMO가 높은 것을 확인할 수 있다. 메타버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO에 미치

는 영향 사이에서 나르시시즘의 조절효과를 살펴보면, 나르시시즘이 높은 집단은 메타

버스 아바타 자기표현 동기가 높아질수록 FOMO가 증가하였으며 나르시시즘이 낮은 

집단도 메타버스 아바타 자기표현 동기가 높아질수록 FOMO가 증가하였다. 또한 메타

버스 아바타 자기표현 동기가 FOMO에 미치는 영향이 나르시시즘이 높아질수록 강화

되었다.

다음으로 메타버스 아바타 자기표현 동기가 JOMO에 미치는 영향 사이에서 나르

시시즘의 조절효과를 살펴보면, 나르시시즘이 높은 집단은 메타버스 아바타 자기표현 

동기가 높아질수록 JOMO가 증가하였으나 나르시시즘이 낮은 집단은 메타버스 아바타 

자기표현 동기가 높아질수록 JOMO는 감소하였다. 또한 메타버스 아바타 자기표현 동

기가 JOMO에 미치는 영향이 나르시시즘이 높아질수록 강화되었다.
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그림 2. 나르시시즘 조절효과 그래프
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5. 결론 및 논의

메타버스는 단순하게 SNS를 이어가는 플랫폼이 아닌 미래의 거대한 산업으로 성

장하고 있다(오지희, 2022; 이병권, 2021). 메타버스에 대한 뜨거운 관심과 함께 전 세계

의 이목이 집중되고 거대자본이 몰리게 되면서 활용방식 또한 다양해졌지만 메타버스는 

하나의 고정된 개념으로 정리되지 않은 채 학계의 논의와 사회적 합의는 지금도 계속 

이루어지고 있는 중이다(유희승, 2023). 또한 학계에서의 메타버스 관련 선행연구는 교

육(Mystakidis, 2022; Siyaev & Jo, 2021; 유갑상･전긍, 2021), 마케팅(Demir, Argan 

& Halime, 2023; Hennig-Thurau & Ognibeni, 2022; 박근수, 2021), 법 제정(Cheong, 

2022; 김승래･이윤환 2021; 임종욱, 2021), 게임(Chia, 2022; Jungherr & Schlarb, 2022) 

등 다양한 영역에서 진행되고 있다. 그러나 기존의 연구들은 메타버스의 기술 및 시스

템 구축 연구, 마케팅 및 소매업 연구, 현황 및 발전 방안 연구, 제도 및 법 관련 연구, 

교육도구 및 교육 플랫폼 활용 연구 등에 집중되며(유희승, 2023) 이용자 경험과 행태를 

고찰하는 연구는 미비한 실정이다. 따라서 본 연구는 이용자가 메타버스 플랫폼을 이용

하면서 지각되는 부정적인 경험에서 벗어나는 과정을 탐구하기 위한 목적으로 진행되었

다. 이에 따른 연구 결과는 다음과 같다.

본 연구는 연구문제 1을 통해 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기, 

FOMO, 사용피로, 단절욕구. JOMO의 관계가 어떠한지 탐구하였다. 회귀분석을 실시한 

결과 첫째, 자기표현 동기는 FOMO에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 메타버

스 플랫폼을 아바타를 통한 자기표현을 위해 이용하는 목적이 강할수록 타인과 관계를 

유지하거나 지속적으로 연락하고자 노력하는 심리적 상태(Burke, Marlow & Lento, 

2010; Ellison, Steinfield & Lampe, 2007; Lampe, Ellison & Steinfield, 2007; 안동균 

& 신성혜, 2022)가 높게 나타난 것이다. 이러한 결과는 메타버스에서 아바타를 통한 

자기표현 동기는 만족도와 이용의도에 유의한 영향을 미치기 때문에(오지희, 2022) 

FOMO가 SNS중독경향성에 영향을 미치는 기존의 연구결과와 맥략을 같이 하는 것으로 

해석된다(박지수･서영석, 2018; 이선국 외, 2021; 한다정･김빛나, 2020). 그러나 메타버

스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기는 사용피로, 단절욕구, JOMO에 유의한 영향

을 미치지 못하였다.

둘째, 메타버스 이용자의 FOMO는 사용피로와 단절욕구에 정(+)적인 영향을 미쳤

으며 JOMO에 부(-)적인 영향을 미쳤다. FOMO는 타인과 알차고 보람 있는 시간을 같이 
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보내는 경험을 놓치는 것에 대한 우려로 정의되며 타인이 어떤 일을 하고 있는지에 

대해 궁금해하고 관계를 유지하고 싶은 욕구가 강하여 언제 어디서나 SNS를 수시로 

확인한다(Ellison, Steinfield & Lampe 2007; Przybylski et al. 2013). 따라서 메타버스

를 통한 타인과의 연결이 단절되고 싶지 않은 욕망이 강해질수록 메타버스에 대한 사용

피로를 느끼며 단절욕구가 높아지는 것으로 해석된다. 또한 FOMO가 높아질수록 

JOMO가 낮아지는 부(-)적인 영향은 이들 사이의 개념적 관계가 상반되기 때문으로 판

단된다.

셋째, 메타버스 이용자의 사용피로는 단절욕구와 JOMO에 정(+)적인 영향을 미쳤

으며 단절욕구는 JOMO에 정(+)적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 

SNS 이용자의 FOMO가 JOMO로 이동하는 경로를 제시한 기존의 연구 결과를 지지한다

(Rautela & Sharma, 2022). 메타버스 이용자의 사용피로가 높아질수록 타인과 단절되

고 싶은 욕구와 잊혀지는 것에 대한 선택의 즐거움이 증가하는 것으로 해석된다.

다음으로 본 연구는 연구문제 2를 통해 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표

현동기가 JOMO에 영향을 미치는 과정에서 FOMO, 사용피로, 단절욕구는 어떠한 매개

역할을 하는지 탐구하였다. 분석 결과 아바타를 통한 자기표현동기가 JOMO에 미치는 

총효과는 정(+)적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며 직접효과는 유의한 영

향을 미치지 못하였다. 따라서 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기가 

JOMO에 미치는 영향은 FOMO, 사용피로, 단절욕구에 의해 완전매개되는것으로 나타났

다. 매개효과 분석을 자세히 살펴보면 다음과 같다. 첫째, FOMO는 메타버스 이용자의 

아바타를 통한 자기표현동기와 JOMO의 관계를 부(-)적으로 매개하는 것으로 나타났다. 

회귀분석 결과 FOMO가 높아질수록 JOMO가 낮아지는 부(-)적인 영향이 발견되었다. 

FOMO와 JOMO는 상반되는 개념을 가지기 때문에 메타버스 이용자의 자기표현 동기가 

높아질수록 FOMO를 증대시키고 결국 JOMO가 낮아지는 것으로 예측할 수 있다.

둘째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기는 JOMO에 FOMO와 사용피

로를 직렬매개로 JOMO에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 아바타를 통한 

자기표현 동기는 FOMO와 단절욕구를 직렬매개로 JOMO에 정(+)의 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기가 FOMO만을 매개로 

하였을때 JOMO에 미치는 영향은 부(-)적인 영향을 미치는 것으로 발견되었지만 사용피

로와 단절욕구의 과정을 거치게 되면 JOMO에 정(+)적인 영향을 미치는 것을 볼 수 

있다. 메타버스 아바타를 통한 자기표현 동기는 메타버스 이용을 활발하게 하여 FOMO
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를 느끼게 하고 이러한 현상은 메타버스에 대한 단절욕구와 사용피로를 느끼게 하여 

자연스럽게 JOMO를 느끼게 되는 것으로 예측할 수 있다.

셋째, 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기는 JOMO에 FOMO, 사용피

로, 단절욕구를 직렬매개로 JOMO에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 

결과는 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현동기가 FOMO, 사용피로, 단절욕구

를 거쳐서 JOMO에 이르게 되는 메커니즘을 규명한다. 메타버스 이용자의 아바타를 

통한 자기표현 동기가 JOMO에 영향을 미치기 위해서는 FOMO, 사용피로, 단절욕구의 

과정을 거쳐서 도달한다는 것이다.

마지막으로 본 연구는 연구문제 3을 통하여 메타버스 아바타 자기표현동기가 

FOMO와 JOMO에 미치는 영향이 나르시시즘에 의해서 조절되는지 탐구하였다. 분석 

결과 메타버스 아바타 자기표현동기가 FOMO와 JOMO에 미치는 영향은 나르시시즘에 

의하여 강화되었으며 자기표현 동기가 높은 집단이 낮은 집단보다 FOMO와 JOMO가 

높게 나타났다. 이러한 결과는 나르시시즘의 수준이 높아지고 자기표현 동기가 높을수

록 FOMO와 JOMO의 수준이 높아진다는 것을 의미한다. 자기애적 성향인 나르시시즘

이 높아질수록 메타버스 아바타를 통해 자신을 표현하고자 하는 이용동기가 강해지고 

타인에게 자신을 뽐내고 칭찬받고 싶은 욕구가 강해지면서 FOMO를 느끼는 수준이 높

아지는 것으로 보인다. 이러한 결과는 아바타를 통한 자기표현 동기와 SNS 이용의도, 

중독경향을 논의한 연구문제 1과 2의 분석결과와 맥락을 같이한다. 흥미로운 결과는 

메타버스 아바타 자기표현동기가 JOMO에 미치는 영향의 경우 나르시시즘의 수준이 

높은 집단은 자기표현 동기가 높아질수록 JOMO가 강해지는 경향을 보였으나 낮은 집

단의 경우 JOMO가 낮아지는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 자기애적 성향이 강하면 

자신을 위해 자신의 선택을 통제할 수 있는 JOMO가 높아지지만 나르시시즘이 약하면 

자신에 대한 자신감이 낮기 때문에 타인에게 잊혀지는 것에 대한 두려움이 증대되어 

JOMO가 낮아지는 것으로 추론할 수 있다.

본 연구는 메타버스를 주제로 이용자 경험과 행태를 고찰하는 연구는 미비한 상황에

서 이용자가 메타버스 플랫폼을 이용하면서 지각되는 부정적인 경험에서 벗어나는 과정

을 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO, 사용피로, 단절욕구, JOMO의 개념을 활용하여 

규명하였다. 또한 자기애적 성향을 의미하는 나르시시즘을 조절변인으로 활용하여 메타

버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기가 FOMO와 FOMO에 미치는 영향 사이에서 

나르시시즘의 조절효과를 규명하였다. 본 연구는 다음과 같은 함의를 가진다.
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첫째, 메타버스 이용자 경험과 행태 관련 후속 연구에서 다양하게 활용될 수 있는 

변인의 관계를 연구문제를 통해 탐색적으로 규명하였다. 본 연구를 통해 규명된 변인 

간의 관계는 향후 연구에서 이론적 근거를 설명할 수 있는 이론적 틀을 제시하였으며 

이를 활용하여 확장된 연구모형을 통해 메타버스 이용자 경험 측면에서의 연구를 진행

할 수 있을 것으로 기대된다.

둘째, 본 연구는 메타버스 이용이 활발한 10대 표본을 포함하여 연구를 진행하였

다. 기존 미디어 이용동기 도출 연구들은 대부분 표본 수집의 특수성 때문에 10대를 

표본에서 제외하고 진행을 진행하였다. 그러나 본 연구는 메타버스 플랫폼 제페토를 

이용하는 10대를 표본에 포함하였으며 이를 통해 메타버스 플랫폼의 주 연령층인 10대

-30대의 메타버스 이용경험이 반영된 연구결과로 판단된다.

셋째, 기존 SNS 연구분야에서만 활용되었던 나르시시즘의 개념을 메타버스 연구

에 적용하여 조절효과를 규명하였다. 기존 SNS 연구에 따르면 나르시시즘은 SNS 이용

행태와 밀접한 관계를 가지고 있다. 또한 나르시시즘은 자신의 실제 모습을 반영하는 

메타버스 아바타와도 밀접한 이론적 관계를 가진다. 본 연구의 탐색적 결과를 바탕으로 

향후 아바타를 통한 자기표현이 중요한 요인으로 작용하는 메타버스를 주제로 한 연구

에 나르시시즘의 개념을 적용하여 다양한 형태의 변인으로 활용될 수 있을 것으로 기대

된다.

그러나 본 연구는 메타버스 이용자 설문조사 과정에서 이용빈도를 통제하지 못하

였다. 스크리닝 문항을 통해 제페토를 이용한 경험이 있는 이용자를 대상으로 설문조사

를 실시하였지만 표본수집의 어려움을 문제로 이용빈도는 스크리닝 문항으로 활용되지 

못하였다. 메타버스 이용자는 이용연령과 빈도의 폭이 넓고 이용목적도 광범위하기 때

문에 연령대와 이용빈도에 따라 상이한 연구결과가 도출될 가능성이 높다. 연구 결과의 

일반화를 위해서는 향후 연구에서는 이용빈도와 기간, 시간 등을 통제해야 할 것으로 

판단된다. 또한 신생 연구분야인 메타버스와 JOMO 관련 연구가 부족한 상황에서 연구

모형을 수립하였기 때문에 메타버스 이용자의 아바타를 통한 자기표현 동기, FOMO, 

사용피로, 단절욕구, JOMO와의 관계를 설명하는 이론적 근거가 부족한 것으로 판단된

다. 따라서 연구모형이 변인 간의 관계를 탐색적으로 탐구하는 연구문제로 구성되었다. 

본 연구가 향후 메타버스 이용행태 관련 연구에서 가설과 연구 결과에 대한 논의의 

이론적 근거가 될 수 있는 이론적 틀로 적용될 수 있기를 기대한다.
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Abstract

The Effect of Metaverse Platform Users' 
Self-Expression Motivation through 
Avatar on JOMO

Focusing on FOMO, Use Fatigue, Serial Multiple 

Mediation Effect of Desire to Disconnect and 

Moderating Effect of Narcissism

XIN XIA*

M.A., Department of Media and Communication, Sungkyunkwan University

Heeseung Yu**

Lecturer, Department of Media and Communication, Sungkyunkwan University

The purpose of this research is to explore the mechanism by which metaverse platform users escape 

from the perceived negative experience while using the metaverse platform. To this end, the structural 

effect on JOMO was verified by setting self-expression motivation through metaverse avatars as 

independent variables and setting FOMO, use fatigue, and desire to disconnect as mediating variables. 

In addition, the moderating effect of narcissism was explored between the effects of self-expression 

motivation through metaverse users' avatars on FOMO and JOMO. For this, an online survey was 

conducted on 450 users in their teens and 30s of the metaverse platform Zepeto that interact in 

the virtual world through avatars. 

The results of the research showed that, first, the effect of metaverse users' motivation to express 

themselves through avatars on JOMO was complete mediation by FOMO, use fatigue, and desire 

to disconnect. In addition, it was found that self-expression motivation through metaverse users' avatars 

had a positive effect on JOMO through serial multiple mediation of FOMO, use fatigue, and desire 

to disconnect. 

Second, the effect of metaverse avatar self-expression motivation on FOMO and JOMO was 

strengthened by narcissism, and the group with high self-expression motivation showed higher FOMO 

and JOMO than the group with low self-expression motivation. This research identified the mechanism 
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by which self-expression motivation through metaverse users' avatars reached JOMO through FOMO, 

use fatigue, and desire to disconnect. In addition, the relationship of variables and theoretical frameworks 

are provided that can be used in follow-up studies in terms of user experience in Metaverse, which 

is an emerging research field.

K E Y  W O R D S Metaverse ∙FOMO ∙ JOMO ∙Narcissism ∙Use fatigue ∙Desire to disconnect
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