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Ⅰ. 서  론

다양한 메타버스 관련 연구와 개발이 폭발적으로 

진행되고 있는 가운데, 일부 메타버스 서비스는 초

기의 관심을 유지하지 못하고 사라지는 경우가 있

다. 이에 지속적으로 높은 수요를 창출할 수 있는 

앱의 요건을 확인하고, 이에 맞는 기술을 탐색하여 

결합하는 방식으로 애플리케이션의 설계를 제안하

고자 한다.
이한진과 구현희의 선행 연구[1]에서는 메타버스 

사용성 평가 시에 고려해야 할 세부 항목으로 사용

자 주도권, 정보 구조, 디자인, 콘텐츠, 이용 환경을 

꼽았다. 특히 실제로 지속적으로 많은 사용자를 유

치하고 있는 애플리케이션의 경우, 공통적으로 '사
용자 주도권'과 '콘텐츠' 항목에서 높은 점수를 얻었

다. 정우연과 우탁의 연구[2]에서도 사용자들이 메

타버스를 시작하는 주된 원인으로 콘텐츠를 가장 

많이 선택하였으며, 90% 이상의 사용자가 이에 동

의하였다. 선호 콘텐츠로는 실시간 통신, 아바타 꾸

미기, 미니게임, 다른 사람의 계정 구경을 선택하였

다.
황인호의 연구[3]에 따르면, 메타버스의 원격 및 

사회적 실재감이 높아질수록 메타버스를 통해 느끼

는 즐거움과 정보 상호작용을 더 긍정적으로 느끼

게 하며, 이는 사용자의 지속적 사용 의도에 긍정적

인 영향을 준다.
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요   약

지속적으로 높은 사용성을 유지하고 있는 메타버스 어플리케이션의 키워드 분석 및 기존 연구를 통해, 메타

버스 사용자 유치 및 유지의 영향을 미치는 주요 요소로 :　1. 뚜렷한 목적성  2.자기표현, 3. 실재감 도출하였다.
본 연구에서는 위 요건을 충족하는 앱 설계 방안으로 메타버스와 디지털트윈. 라이프로깅 기술을 결합한 메

타버스 기반 네비게이션 앱 서비스를 설계하고 제안한다.

Abstract

Through the analysis of keywords from consistently high-usage metaverse applications and existing studies, the key 
factors influencing the attraction and retention of metaverse users were identified as: 1. Clear purpose, 2. 
Self-expression, and 3. Communication and interaction. 

This study proposes the design and development of a metaverse-based navigation application that integrates 
metaverse, digital twin, and lifelogging technologies to meet these requirements.
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위 연구 결과를 바탕으로 지속 가능한 메타버스 

애플리케이션 개발을 위해서는 첫째, 목적이 뚜렷하

여 사용자가 원하는 정보나 콘텐츠를 해당 앱을 통

해 소비할 수 있도록 해야 하며, 둘째, 커스터마이

징, 아바타, 개인 공간 등의 자기 표현이 가능하여

야 하며, 셋째, 실재감이 높을 경우 이러한 콘텐츠

를 소비했을 때 지속적인 이용으로 이어질 가능성

이 높아진다는 것을 알 수 있다.
그러나 해당 연구에서는 구체적으로 어떠한 기술

을 활용하여 사용자에게 이러한 경험을 제공할 수 

있을지 명확히 제시하지 않고 있다. 이에 본 연구는 

사용자의 수요를 충족시켜 지속 가능한 메타버스 

플랫폼 형성 및 개발에 활용할 수 있는 방법으로 

몇 가지 기능을 융합한 아이디어를 제안하고자 한다.

Ⅱ. 연구내용

2-1 기능구현

본 연구에서는 메타버스 기반의 네비게이션 앱 

설계를 위해 Cesium for Unity, QGIS, 국가중점데이

터(GIS 건물종합정보), ArcGIS for Unity, 그리고 

Naver 지도 API를 활용하였다. Cesium은 Unity와 결

합하여 3D 지리 공간 데이터를 구현하며, [그림 1] 
비교를 통한 오류 검증을 위해 QGIS를 통해 3D로 

변환한 모델을 사용하였다. 또한, ArcGIS는 Esri에서 

제공하는 Asset을 사용하여 Unity 환경에서 GIS 데
이터를 관리하고 시각화하였다. [그림 2] 경로 안내 

기능을 위해 Naver 지도가 제공하는 모바일 다이내

믹 맵을 활용할 예정이며, 해당 기능에 대한 테스트

를 진행 중이다.

[그림 1] 2D 지도를 높이값을 반영한 3D 지도로 변환

[그림 2] 메타버스 환경내 건물 모델링 및 길찾기 표시

[그림 3] 기본 카메라 설정 모습 (앵글변경 가능)

2-2 UI 설계 및 프로토타입

제안하는 애플리케이션은 길찾기 페이지, 가맹점 

페이지, 마이페이지의 세 페이지로 구성된다.
메타버스로 구현된 거리에 디지털 트윈 기반 길

찾기 기능을 결합하여, 현실의 이동과 움직임이 메

타버스에 반영되도록 함으로써 현실과 메타버스 간

의 경계를 줄여 게임 속에서 길을 걷는 듯한 즐거

움을 유도한다. 자유로운 시점 이동을 가능하게 하

고, 미니맵을 통해 2D 환경에서의 길찾기에 익숙해

진 사용자도 무리 없이 메타버스 길찾기에 적응할 

수 있도록 한다.
가맹점 공간은 실제 가맹점 방문 전 메타버스를 

통해 가게 내부를 가상으로 방문하여 메뉴판과 공

지사항 등 가맹점의 정보를 확인할 수 있다. 동시

에, 가게의 실제 방문자가 남길 수 있는 담벼락 기

능을 통해 본인의 추억을 남기거나 다른 사람의 기

록을 확인하며 상호작용할 수 있다.
마이페이지에서는 사용자가 본인의 길찾기 UI 설

정과 개인 공간 꾸미기 등을 통해 개성을 표현할 
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수 있도록 한다. 또한, 사용자는 자신의 라이프로깅 

기록을 외부로 공유할 수 있다.
 

페이지 기능 / 화면구성 얘시

길찾기

네비게이션, 경로검색, 미니맵

가맹점

공지사항, 답벼락, 메뉴판

마이페
이지

서비스 이용 기록저장 및 공유, UI설정 및
확인, 개인공간 꾸미기

Ⅲ. 걸  론

본 연구에서 제안한 메타버스 기반 도보 길찾기 

네비게이션 서비스는 정보 제공, 흥미로운 콘텐츠, 
자기 표현 및 소통의 측면에서 사용자에게 긍정적

인 경험을 제공할 수 있다. 첫째, 앱이 사용자가 필

요한 정보를 제공함으로써 길찾기의 정확성을 높인

다. 이는 사용자가 2D 환경에서는 쉽게 찾기 어려

운 골목 상권에서도 길을 잘 찾을 수 있도록 도와

준다. 둘째, 사용자들이 몰입할 수 있는 흥미로운 

콘텐츠를 통해 메타버스 환경에서의 재미를 더한다. 
자유로운 시점 이동과 미니맵을 통해 사용자들이 

메타버스 길찾기에 쉽게 적응할 수 있으며, 게임 속

에서 길을 걷는 듯한 즐거움을 제공한다. 셋째, 사
용자들이 자신만의 자아를 표현하고 소통할 수 있

는 기능을 통해 개인화된 경험을 제공한다. 사용자

는 자신의 캐릭터와 길찾기 UI를 자유롭게 커스터

마이징할 수 있으며, 가맹점 방문 기록과 라이프 로

그를 친구들과 공유할 수 있다.
미래에는 이러한 기능들을 기반으로 한 메타버스 

애플리케이션이 더욱 발전할 가능성이 크다. 사용자 

맞춤형 콘텐츠 제공과 실시간 소통 기능을 강화하

여 사용자 경험을 더욱 풍부하게 만들 수 있다. 또
한, 더 많은 데이터와 AI 기술을 활용하여 더욱 정

교하고 개인화된 서비스 제공이 가능할 것이다. 이
러한 발전은 메타버스 플랫폼의 사용자 유지와 성

장을 도모할 뿐만 아니라, 지속 가능한 메타버스 생

태계를 형성하는 데 중요한 역할을 할 것으로 기대

된다.
결론적으로, 본 연구는 사용자 요구를 충족시키

는 다양한 기능을 통합한 메타버스 기반 도보 길찾

기 네비게이션 서비스를 제안하였다. 이는 메타버스 

환경에서의 사용자 경험을 향상시키고, 장기적으로 

지속 가능한 메타버스 플랫폼 개발에 기여할 수 있

을 것이다. 앞으로도 이러한 연구와 개발을 통해 메

타버스 기술의 발전과 활용 가능성을 지속적으로 

탐구해 나갈 것이다.
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