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            Abstract
          
        

        
          COVID-19 이후 비대면으로 전환된 공공미술 프로젝트는 여러 노력에도 불구하고 참여자의 관심을 크게 높이지 못하고 있다. 메타버스는 많은 사람들이 소통할 수 있는 공공 공간이라는 특징을 가지고 있다. 이에 따라, 본 연구는 메타버스 기술을 활용하여 참여형 콘텐츠를 통해 참여자의 공공미술 관심을 높이고자 한다. 이를 위해 메타버스 플랫폼 중 하나인 로블록스를 활용한 멀티플레이 페인팅 시스템을 구현하고, 이를 통해 협력형 공공미술 콘텐츠를 제안한다. 제안된 협력형 시나리오를 통해 사용자들은 팀을 구성하고, 제한된 도구를 이용하여 서로 의견을 공유하며 벽화를 제작하였다. 콘텐츠 체험 전, 후의 설문 결과를 통해 제안 콘텐츠를 체험 후 공공미술의 관심이 높아진 것을 확인할 수 있었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Public art projects that have been converted to non-face-to-face since COVID-19 have not significantly increased participants' interest despite various efforts. Metabus has the characteristic of a public space where many people can communicate. Accordingly, this study aims to increase participants' interest in public art through participatory content s using metaverse technology. To this end, a multi-play painting system using Roblox, one of the metaverse platforms, is implemented, and cooperative public art contents are proposed through this. Through the proposed collaborative scenario, users formed a team, shared opinions with each other, and created murals using limited tools. Through the results of the survey before and after the contents experience, it was confirmed that the interest in public art increased after experiencing the proposed contents.
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      Ⅰ. 서 론
      정부와 각 지방자치단체 및 공공기관에서는 소외되거나 낙후된 지역의 미관 개선과 공동체 활성화를 위해 공공미술 프로젝트를 추진하고 있다. 하지만 COVID-19로 인해 시민과 소통 할 방법이 축소되었고, 이에 따라 공공미술이 오랜 방치로 인해 흉물 논란으로 철거되고 있다. 이를 보완하기 위한 지역 콘텐츠나 참여형 프로젝트가 제안되고 있으나, 짧은 기간 동안 운영되거나 지속적인 홍보까지 이어지지 못하는 문제점을 안고 있다[1].

      이를 극복하기 위해 가상 정보와 실제 세계가 융합되는 메타버스 세계를 기반으로 디지털화가 촉진되고 있다. 메타버스 환경 안에서 기술과 문화가 융합된 실감형 콘텐츠들이 개발되고 있다[2]. 특히 소셜 미디어 콘텐츠가 MZ세대와 알파 세대에게 공감, 확인, 참가, 공유/확산의 단계를 통해 많은 영향을 미치고 있다. 이를 통해 온라인에서의 경험을 오프라인으로 옮겨오는 경향이 나타난다[3]. 이런 특징을 이용하여 지역 문화콘텐츠를 공유하거나 확산하는 체험형 공공미술 방안이 개발되고 있다[4].

      이에 본 연구는 메타버스 플랫폼을 이용하여 공공미술 콘텐츠를 제안하고, 사용자의 흥미도를 바탕으로 메타버스와 공공미술 콘텐츠의 확장성을 제시하고자 한다. 이를 위해 다음과 같은 순서로 연구를 진행한다. 첫째, 공공미술의 개념과 메타버스 콘텐츠의 확장성을 살펴본다. 공공미술에 적용된 메타버스 콘텐츠의 사례를 확인하고 그 가능성에 대하여 알아본다. 둘째, 사례 연구에서 확인한 내용을 바탕으로 메타버스 환경에서 보여지는 가상과 현실의 융합적 특성을 이용한 협력형 공공미술 벽화 콘텐츠를 제작한다. 셋째, 제안된 콘텐츠를 기반으로 참여자 체험 전, 후 설문조사를 실행하여 제안한 협력형 메타버스 콘텐츠를 통해 공공미술의 관심도가 높아진 것을 확인한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 배 경
      
        2.1 메타버스 개념 및 특징
        메타버스는 초월을 의미하는 메타(Meta)와 우주를 의미하는 유니버스(Universe)의 합성어로, 이는 디지털로 구현된 아바타를 통해 의사소통 및 현실 세계와 공존할 수 있는 가상세계를 의미한다[5]. 메타버스는 초기 게임 및 엔터테인먼트 위주의 영역에서 제한적으로 주목을 받았으나, 교육, 문화 등의 영역으로 확대됨에 따라 점차 사회적 트렌드로 자리매김하고 있다. 특히, 사회적 거리두기로 인해 안전하게 다양한 행사를 개최하는 방안으로 가상의 공간에 실제와 유사하게 소통할 수 있는 장점으로 널리 활용되고 있다.

        메타버스 가상환경에서 사용자는 그 공간에 있는 것처럼 지각하는 원격 실재감(Telepresence)을 체험한다. 또한, 아바타를 통해 실제로 타인과 같은 공간에서 상호작용함으로써 사회적 실재감(Social presence)을 경험하게 된다[6]. 메타버스 환경은 현실에서는 불가능한 인간 경험의 확장(날기, 수중 걷기, 순간이동, 초능력 등)을 통해 인지적, 감각/정서적, 신체적 활동을 포함하는 다양한 체험을 수행할 수 있다. 이를 통해 사용자는 메타버스 콘텐츠에서 실제 공간과 유사한 몰입감을 체험하며, 콘텐츠 내용에 높은 관심을 보인다.

      

      
        2.2 공공미술과 메타버스 콘텐츠
        공공미술은 용어는 일반적으로 대중에게 공개된 장소에 설치, 전시되는 작품을 지칭한다. 우리나라의 공공미술은 시민의 공적 문화생활 속에 배치되는 미술로, 도시와 시민공동체의 필요를 찾아 새로운 도시 패러다임에 부응해 공공영역에서 시민 공동의 관심이나 이익을 찾아 삶의 질을 향상하게 시키는 예술 행위로 정의된다[7]. 공공미술은 관람자가 작품의 주제를 통해 소통하고, 나아가 작가의 의도에 공감하고 공유할 수 있는 형태로 발전되어 왔다. 벽화는 관람자가 작품과 상호작용할 수 있는 공공미술의 대표적 사례이다. 또한, 소외된 시설 및 구조물 등에 자주 그려지면서 도시재생에서 빼놓을 수 없는 사례이기도 하다.

        벽화는 지역의 경관 개선 및 지역적 특색을 부가하는 긍정적 영향을 미치고 있다.

        그러나 벽화 사업이 시민 참여를 통한 지역 정체성을 반영하는 목표를 가지고 있음에도 불구하고 무분별한 사업 확장에 의한 참여자의 무관심으로 공공성이 약해지는 사례가 발생한다[8]. 또한, 사회적 영역에서 비대면과 대면이 자주 전환됨에 따라 장기적으로 바라봐야 할 도시재생 관련 참여형 프로그램들이 어려움을 겪고 있다. 따라서 참여자가 공공미술의 관심을 높일 수 있도록 작가 위주의 공공미술 체험에서 참여자 중심의 모델의 필요성이 제기된다.

        메타버스 플랫폼에서는 사용자가 자신의 아바타를 통해 가상환경에서 다른 사용자들과 대화하거나, 서로의 개인 공간을 방문하고 회의를 하거나, 커뮤니케이션 활동이나 그룹을 만들어 자유롭게 다양한 활동을 할 수 있다. 메타버스 공공미술 콘텐츠는 사회적 거리를 유지하면서 가상공간 안에서 상호작용할 수 있는 활동들을 통해 참여자들과의 소통을 시도하며, 다양한 가상체험 활동을 제공함으로써 현실 세계에서 필요한 관심을 자연스럽게 유도할 수 있다.

        그림 1은 메타버스를 활용한 대표적 사례인 ‘믐’ 이다. 믐은 사용자가 원하는 가상의 갤러리 공간을 제공하며, 아바타를 통해 작품을 감상할 수 있는 메타버스 참여형 콘텐츠이다[9].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Metaverse exhibition contents ‘Meum’
          
          

          

        

        이와 같은 물리적인 공간의 제약을 받지 않는 온라인 환경에서 가상 갤러리나 스마트 전시관 형태로 사용자 대상으로 활용되고 있으며, 높은 참여 만족도를 보인다[10]. 그러나 이런 형태는 사용자가 작품에 대해 감상만 할 수 있으며, 다수의 인원이 협력하여 과업을 해결할 수 없다는 한계점이 있으므로, 참여자의 공감과 경험을 향상할 수 있도록 작품 제작과 감상을 동시에 할 수 있는 콘텐츠를 제공한다면 참여자의 공공예술의 적극적인 관심을 불러일으킬 새로운 방안으로 제시될 수 있다.

      

      
        2.3 로블록스(Roblox)
        2006년 출시된 로블록스는 사용자가 콘텐츠를 직접 프로그래밍하여 다른 사용자도 즐길 수 있도록 할 수 있는 메타버스 플랫폼이다. 정기적으로 온라인 모임 및 이벤트를 통해 소통을 촉진하고, 사용자들이 유대감을 형상할 수 있다[11]. 사용자들은 아바타 형태로 다른 사용자와 대화할 수 있을 뿐만 아니라 함께 콘텐츠 내부의 상호작용을 체험할 수 있다. 최근 북미, 아시아 및 유럽 등 21개 도시에 데이터 센터를 구축하여 수백만 명의 사용자들이 멀티플레이를 체험할 수 있도록 지원하고 있다.

        그림 2는 로블록스 스튜디오 프로그램으로 로블록스 콘텐츠 제작을 위한 제작 도구이다. 이를 통해 제작되는 모든 콘텐츠는 클라우드를 통해 PC, 콘솔, 모바일 등 기기에 동시에 제공할 수 있다. 따라서 개발자들이 다른 기기에서도 개발한 콘텐츠를 플레이할 수 있게 하는 포팅(Porting) 작업 등에 시간을 할애하지 않고, 하나의 콘텐츠 개발을 통해 다양한 기기에서 사용할 수 있다. 이에 본 연구는 아바타 간의 상호작용을 스크립트를 통해 편리하게 제작할 수 있으며, 대규모 인원을 수용할 수 있는 로블록스 플랫폼을 활용하여 공공미술 벽화 콘텐츠를 제작하고자 한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Roblox studio
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 콘텐츠 시스템 설계 및 구현
      
        3.1 콘텐츠 구현 방안
        그림 3은 좌, 우 각각 로블록스에 출시되어 있는 대표적인 페인팅 콘텐츠이다. 두 페인팅 콘텐츠 모두 게임 형태로 개인의 성취를 목표로 디자인되어 있다. 왼쪽 콘텐츠의 경우 다른 사용자와의 협력 상황을 고려하지 않았으므로 다른 사용자의 그림을 방해하는 행위가 일어나고 있다. 오른쪽 콘텐츠의 경우 제작 중인 그림을 다른 사용자와 같이 그릴 수 없다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Previously released Roblox painting contents
          
          

          

        

        앞서 메타버스 공공미술 콘텐츠 사례를 살펴본 결과 새로운 공공미술의 영역으로 확장하기 위해서는 다수의 참여자들이 함께 공동의 목표를 협력하는 표현 시스템이 필요하다는 것을 알 수 있다. 다수가 함께 벽화를 제작하고 이를 전시하여 감상할 수 있어야 한다. 따라서 메타버스 환경에서 아바타를 통한 체험 활동이 참여자의 공공미술에 대한 참여 인식을 개선할 수 있는지를 확인하기 위해, 메타버스 공간에서 참여자 간의 협력상황을 기반한 벽화 콘텐츠를 제안한다.

      

      
        3.2 멀티플레이 페인팅 시스템 구현
        구현할 페인팅 시스템은 혼자서 사용하는 솔로 콘텐츠가 아닌 멀티플레이에서 사용해야 하므로 개인 콘텐츠를 제작할 때 사용하는 로컬 스크립트만으로 제작할 수 없다. 로블록스 스튜디오에서는 이러한 문제를 해결하기 위해 서버와 클라이언트를 구분하여 스크립트, 로컬 스크립트, 모듈 스크립트를 지원한다. 스크립트는 ServerScriptService 폴더에 위치하여 모든 플레이어를 조작할 수 있으며, HTTP를 통해 웹 통신이 가능한 스크립트 형식이다. 로컬 스크립트는 클라이언트에서 실행되는 스크립트로 StarterPlayer 또는 StarterGui 폴더에 위치하며 각각의 플레이어마다 실행된다. 모듈 스크립트는 스크립트와 로컬 스크립트의 보조로 각종 함수를 불러와 사용할 수 있으며, 서버 측 스크립트로 사용할 때 ServerScriptService 폴더에서 사용되며 클라이언트 측 로컬 스크립트로 사용할 때는 ReplicatedStorage 폴더에서 사용된다.

        그림 4은 구현된 페인팅 시스템의 서버-클라이언트 흐름도이다. 페인팅 시스템은 모든 플레이어가 페인팅 기능이 사용되어야 하므로 ServerScriptService 폴더에서 스크립트를 사용하여 페인팅 함수를 생성한다. 페인팅 함수에서 페인팅 모양 생성 기능은 로블록스의 기본 오브젝트인 파트(Part) 중 하나인 실린더(Cylinder) 타입의 회전과 비율을 변형하여 이를 붓 자국 모양으로 생성하여 사용한다. 로블록스 타 콘텐츠에서는 여러 에셋의 모델을 사용하고 있지만, 장기간 고용량의 데이터 파일을 사용할 경우 서버에서 자동적으로 차단하게 된다. 기본 파트는 서버 실행 시 자동으로 내장되어 서버에서 추가적으로 모델을 호출하지 않고 복제하므로 서버에 부담이 적게 사용할 수 있다. 페인팅 함수에서는 로컬 스크립트에서 받아올 player, name, position, brushSize, brushColor 총 5개의 매개변수를 생성하여 제작한다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Proposed painting system flowchart
          
          

          

        

        5가지 매개변수를 클라이언트 StaterGui 폴더에 제작되는 로컬 스크립트는 로블록스에서 제공하는 remoteEvent를 통해 서버 스크립트로 선언한 5개의 매개변수를 보낼 수 있도록 제작한다. player, name은 현재 로컬 플레이어의 플레이어와 닉네임을 선언하여 제작하며 position은 플레이어가 화면에서 지정한 Mouse.X와 Mosue.Y를 이용하여 마우스로 클릭한 위치의 값을 가진다.

        클라이언트 로컬 변수는 StaterGui로 직접적으로 전송할 수 없으므로, 로컬 변수를 받을 수 있는 Value 자료형을 생성하여 이용한다. 현재 서버로 보낼 변수는 brushSize, brushColor로 각각 Vector3Value, IntValue 자료형을 이용하여 변수를 저장한다. brushSize 변수는 ScreenGui 폴더의 TextButton 로컬스크립트에서 변경되며, brushColor 변수는 StarterPack 폴더의 각 Tool 로컬 스크립트에서 변경될 수 있도록 제작한다. 이를 통해 도구와 같은 로컬에서만 처리하는 정보를 마우스의 클릭 위치에 모든 사용자가 확인할 수 있도록 서버를 통해 해당 위치와 크기, 색상을 전달할 수 있게 된다.

      

      
        3.3 페인팅 시스템 콘텐츠 적용
        그림 5는 구현된 페인트 시스템을 적용한 벽화 콘텐츠의 체험 화면과 전체 지도를 알려주는 그림이다. 위쪽 그림은 실제로 사용자가 바라보는 화면이며, 아래쪽 화면은 전체 공간을 위에서 바라본 그림이다. 참여자가 벽화 콘텐츠에 처음 접속하게 되면 아래 그림에서 가운데 위치에서 시작하며, 상하좌우 위치에 있는 4가지 벽면에 벽화를 체험할 수 있다. 참여자는 마우스와 키보드로 아바타를 조작하거나 채팅을 통해 다른 참여자와 의사소통 할 수 있다. 위쪽 그림에 나타나는 채색 도구 및 색상을 선택하면 아바타가 해당 아이템을 소지하게 되며 벽면에 벽화를 제작할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Roblox mural contents with paint system
          
          

          

        

        표 1은 그림 4의 표시된 번호의 기능들에 대한 항목을 표로 정리한 것이다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Proposed Roblox mural content UI
          
          

        

        
          
            
              	category
              	Description
            

          
          
            	1. Tool UI
            	A pencil, a small brush, a big brush, and a roller.
Available for installation by selecting from the bottom toolbox.
          

          
            	2. Color UI
            	12 color circle + 3 achromatic colors total 15ea.
Available in the left color palette.
          

          
            	3. Mural platform
            	Wall for real-time coloring by uploading photos suggested by each team.
          

          
            	4. Guidelines
            	Wall cannot be painted if it is within the blue lines.
          

        

        

        1번째 항목은 도구 UI로 4개의 도구를 선택하여 아바타에게 장착할 수 있으며, 장착된 도구에 따라 페인트가 그려지는 모양의 크기를 변경할 수 있다. 2번째 항목인 색상 UI는 15가지의 색상을 선택할 수 있으며, 선택된 색상에 따라 페인트의 색상을 변경할 수 있다. 3번째 항목인 벽화 플랫폼은 벽화가 그려지는 벽면을 의미한다. 참여자가 벽면에 사진을 요청하면 콘텐츠 운영자가 서버에 업로드하여 실시간으로 그 위에 벽화를 그릴 수 있다. 4번째 항목인 가이드라인은 현재 벽화를 그리고 있는 장소 외에는 다른 벽면에 그림을 그릴 수 없도록 제한한 하늘색 선이 표시된 가운데 공간이다. 벽화를 그리는 동안 다른 참여자가 옆 벽화에 방해하지 않도록 제한 거리를 설정한 공간이다. 제작된 공공미술 벽화 콘텐츠는 총 4가지의 벽면에 벽화를 체험하고 이를 감상할 수 있는 협력형 멀티플레이 콘텐츠로 제작되었다.

        제안 콘텐츠는 메타버스 공간 안에서 팀을 구성하여 회의를 통해 벽화를 그릴 장소를 선정한다. 장소가 선정되면 각 팀은 로드뷰 이미지를 연구자에게 전달하여 콘텐츠 내 벽면을 변경한다. 협력상황을 위해 각 팀의 사용자들은 각자 하나의 도구만 사용할 수 있다. 이를 통해 벽화를 제작할 순서 및 채색과정 등을 협력할 수 있도록 시나리오를 진행한다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 사용자 체험 및 설문조사
      
        4.1 설문조사 항목
        표 2는 참여자의 콘텐츠 체험 전, 후 설문조사 항목이다. 메타버스 공공미술 항목은 메타버스와 공공미술이 융합된 콘텐츠의 체험 전. 후의 관심 및 흥미 변화에 대한 항목으로 구성되어 있다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Survey measurement items
          
          

        

        
          
            
              	category
              	Detailed items
            

          
          
            	Metaverse
            	1-1. I think metaverse is helpful for the interest of public art.
          

          
            	1-2. I am interested in public art contents using metaverse.
          

          
            	Telepresence
            	2-1. I will continue to use public art contents using metaverse.
          

          
            	2-2. When I experience the metaverse, I forget the actual surroundings where I am.
          

          
            	2-3. When I experience metaverse, I feel that the metaverse environment is not a place to see, but a place to visit.
          

          
            	Social presence
            	3-1. I feel like I'm with other users when I experience metaverse.
          

          
            	3-2. When I experience metaverse, I treat other users as if they were real people next to me.
          

          
            	3-3. I feel that I interact with other users when I experience metaverse.
          

        

        

        원격 실재감 항목은 2020년 “Telepresence, time distortion, and consumer traits of virtual reality shopping” 연구에서 사용된 설문조사 항목으로 벽화 콘텐츠를 체험하면서 느꼈던 메타버스 경험에 대한 설문조사 항목이다[12]. 원격 실재감은 현실의 물리적 환경이 아닌 가상환경에서 제공한 콘텐츠에 대한 느낌이 현실과 동일하게 느껴지는 수준을 의미하며, 사용자의 즐거움에 영향을 주어 행동에 긍정적 영향을 줄 수 있다.

        사회적 실재감은 2020년 “Technological environment, virtual experience, and MOOC continuance: A stimulus–organism–response perspective” 연구에서 사용된 설문조사 항목으로. 다른 참여자와 협력을 통한 메타버스 경험에 대한 설문조사 항목이다[13].

        사회적 실재감은 현실 세계에서 사람들이 교류를 통해 느끼는 사회적 활동을 가상세계에서도 유사하게 느끼는 수준을 의미하며, 사용자의 상호작용성을 확인할 수 있는 지표로 만족도 향상에 영향을 미친다.

        설문조사의 응답은 5단계 리커트 척도를 사용하여 ‘매우 그렇다.’, ‘그렇다.’, ‘보통이다.’, ‘그렇지 않다’, ‘매우 그렇지 않다.’ 범주로 각 1점에서 5점까지의 점수로 사용한다.

      

      
        4.2 설문조사 측정 및 결과
        연구의 참여자는 40명의 대학생으로 참여하였으며, 20명을 하나의 그룹으로 설정하여 벽화 체험을 수행하였다. 체험은 20명이 동시에 접속하였으며, 4개의 벽화에 5명씩 팀별 벽화 콘텐츠를 수행하였다. 참여자들은 벽화 콘텐츠를 수행하기 전 사전 설문조사를 하였고 활동을 마친 후 사후 설문에 응답하도록 하였다. 모든 설문자의 결과를 바탕으로 제안한 콘텐츠에 대한 전, 후 변화를 비교하였다.

        그림 6은 구현된 벽화 콘텐츠에서 그린 벽화 모습이다. 위쪽 4개의 그림은 첫 번째 그룹의 벽화 제작 결과이고, 아래쪽 4개의 그림은 두 번째 그룹의 벽화 제작 결과이다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Mural representation results for each group
          
          

          

        

        그림 7은 사전, 사후 결과를 합산하여 그래프로 나타낸 것이다. 그래프 결과와 참여자들이 응답한 소감문 등을 토대로 응답 결과와 원인을 아래와 같이 파악하였다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Pre and post-questionnaire results graph
          
          

          

        

        첫째, 가장 큰 폭으로 상승한 항목은 메타버스/공공미술 항목으로, 이번 메타버스 벽화 콘텐츠를 통해서 참여자들은 공공미술에 대한 흥미가 높아진 것으로 나타났다. 또한, 메타버스 환경에서 작품을 제작하면서 얻은 흥미가 실제 지역에 대해 더 알고자 하는 관심으로 이어진 것으로 나타났다.

        둘째, 제안된 메타버스 콘텐츠를 경험하고 나서 아바타를 통해 원격 실재감과 사회적 실재감을 더 크게 체험했다고 나타났다. 참여자는 각 팀원과 함께 과업을 수행하였고, 공동의 목표인 벽화 제작을 위해 협동하였다. 벽면에 가까이 다가간 아바타가 다른 참여자의 아바타가 보이지 않는 화면에서도 메타버스 공간 내에서 대화를 주고받을 수 있어 의사소통과 관련된 항목에 긍정적으로 평가했다.

        셋째, 참여자는 메타버스 플랫폼에서 제작된 결과물의 감상 활동을 통해 공공미술에 대해 흥미를 느꼈다. 혼자서 가상환경의 작품을 감상하는 것이 아닌 메타버스 공간 속에서 타인의 설명을 듣고 자신의 의견을 전달하는 과정과 같은 상호작용을 통해 실제 환경에서 보는 것과 같은 현실감이나 몰입감을 체험했다고 감상평을 작성하였다. 이를 통해 원격 실재감과 사회적 실재감을 경험한 것으로 사용자의 흥미와 만족감이 향상된 것을 확인할 수 있었다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구에서는 공공미술에서의 참여도를 높이기 위해 로블록스를 활용하여 벽화 콘텐츠를 구현하고, 콘텐츠 체험 및 설문조사를 통해 참여자의 의견을 파악하였다. 메타버스 기술을 적용한 콘텐츠는 가상세계가 주는 몰입감에 따른 참여를 유도하면서 아바타를 통해 팀원과의 원격 현존감과 사회적 실재감을 높일 수 있었다. 특히, 로블록스는 외부 에셋(Assets)을 서버에서 실시간으로 연결하는 플랫폼으로서의 효율성의 장점이 있어, 다양한 형태의 아바타 활동을 바탕으로 한 협력을 통해 사용자 간의 상호작용을 강화하여 참여를 유도할 수 있었다.

      본 연구는 실험이 비교적 단기간의 경험을 바탕으로 이루어졌다는 점이 한계로 남는다. 또한, 참여자 콘텐츠의 관심과 관련하여 아바타와의 상호작용과 관련된 정량적, 정성적인 추가 연구가 필요하다. 그러나 현재 공공미술에서 메타버스를 활용한 연구가 초기 단계이며, 메타버스 공간에서 한 명 또는 두 명의 참여자가 체험한 미술 사례는 있지만 20명의 단체가 협업을 통해 제작하는 미술 작업이 없었다는 점에서 대규모 연구를 위한 기초연구를 마련하였다. 향후 연구로 현재의 메타버스와 공공미술의 프로토타입 콘텐츠를 현실과 가상을 융합할 수 있도록 현실 정보를 연동하는 협업 연구를 진행할 예정이다. 마지막으로 본 연구가 메타버스 관련 학제 간 융합적 의미를 바탕으로 기초자료에 도움이 될 것으로 기대한다.
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