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요  약

현재 10대들을 중심으로 메타버스는 소통과 경험의 공간이 되고 있다. AI기술의 발달은 메타

버스 공간에서의 체험을 다양화함으로써, 가상세계에서의 경험이 현실의 자아에까지도 영향을 

줄 수 있다. 이에 본 연구에서는 AI시대, 메타버스를 아우르는 새로운 공감개념 정립의 필요성

을 살펴보고자 하였다. 본 연구에서는 공감관련 문헌연구를 통해 공감의 개념이 시대가 추구하

는 바에 따라 변화해왔음을 확인하며, 공감의 개념이란 필요에 의해 새롭게 정의될 수 있다는 

근거를 얻었다. 또한 최근 국내외 연구 동향분석을 통해 현재 공감은 대체로 올바른 사회성에 

대한 하나의 척도로써 바라보는 관점을 취하고 있음을 확인하였다. 마지막으로 연구내용을 종

합하며, 올바른 사회성 함양을 위한 해결책으로써 의미를 가진 공감이 메타버스 속에서 일어나

는 사회적 관계를 아우르는 시각아래 새롭게 정의될 필요성을 강조하였다. 

ABSTRACT

Currently, for teenagers, the metaverse is becoming an important space for 

communication and experience. Due to the development of AI technology, experiences in 

the metaverse space are diversifying, which means that experiences in the virtual world 

can affect the real self. Therefore, this study attempted to examine the necessity of 

establishing a new concept of empathy across the metaverse for the AI era. In 

accordance with literature studies related to empathy, one was confirmed that the 

concept of empathy has been changing according to social ideas in times. In addition, 

with the result of the analysis of recent research trends, it was considered that the 

current study of empathy is generally taking a view as a measure of ‘upright sociality.’ 

In the end, this study suggest the necessity of redefined empathy in order to cultivate 

upright sociality in the metaverse. 

Keywords : Empathy(공감), Metaverse(메타버스), Artificial Intelligence(인공지능), 

Communication(소통)
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1. 서  론

20세기 후반, 디지털 혁명, 정보혁명 등으로 불

리는 혁신적 과학기술에 의한 변화는 전 세계 산

업구조를 크게 뒤흔들었다. 컴퓨터와 자동화 기기

의 발달은 생산을 위한 노동력의 추가적 투입 없

이도 효율적인 생산을 가능하게 했고, 그로 인해 

사무·관리의 역할을 하는 화이트칼라 직군이 각광

을 받았다. 또한 전 세계적으로 디지털기술을 근간

으로 한 신생 벤처기업들에 적극적인 투자가 이루

어졌고 인터넷의 보급은 사람 간 연결성을 크게 

증진시켰다[1]. 그 결과 세상은 예측이 불가능한 

복잡계의 시스템에 의해 구동되는 패러다임의 전환

을 맞이했다[2]. 

인터넷에 의한 연결은 우리가 인지하고 생활하

는 공간을 가상공간(virtual space)까지 확장시켰

다. 과거 가상공간이란 철저히 현실과 분리된 개념

이었으나, 네트워크의 발달은 가상공간과 현실을 

연결함으로써 개념적 장벽을 허물었다[3]. 이에 더

하여 AI의 발달은 가상세계를 3D로 구현한 메타

버스(metaverse)공간에 숨을 불어넣고 있다. 대표

적인 메타버스에 해당하는 게임의 경우, 과거 플레

이어들은 게임 플레이를 위해 가상으로 세팅된 캐

릭터를 의미하는 NPC(Non-Player Character)들

에게서 정보를 얻거나 명령을 수행하는 정도의 상

호작용(interaction)을 수행했다. 그러나 최근 AI기

반으로 제작되는 NPC는 사람과 같이 복잡하고 다

양한 소통을 시도하며, 플레이어들의 공감을 유도

한다. AI로 만들어진 NPC는 플레이어들의 질문에 

마치 현실세계에 존재하는 인물처럼 다양한 답을 

해준다. 플레이어들은 게임의 목적에서 벗어나 

NPC의 삶을 체험하는 다양성을 경험할 수도 있다

[4]. 이렇게 실제적인 것처럼 구현되는 메타버스 

내 문화가 우리의 생각과 정신에 미치게 될 영향

력은 크다.

이에 본 연구에서는 AI로 인한 미래의 변화 시

류에 맞춰 공감의 의미가 확장되거나 새롭게 정의

될 필요가 있다고 보았다. 따라서 다음의 세 가지

를 연구문제로 설정하였다.

 연구문제 1. 시대적 흐름에 따라 공감의 개념을 

새롭게 정의하는 것은 옳은가.

 연구문제 2. 현재 공감의 개념은 우리에게 어떤 

의미를 갖는가.

 연구문제 3. 앞으로 다가올 AI시대, 메타버스를 

아우르는 공감개념 정립은 필요한가.

본 연구는 현재 강조되는 공감의 개념이 앞으로 

다가올 AI시대 적합한 가치를 충분히 발휘하는지 

알아보고, 적합한 개념화 방법을 고찰하는 것을 목

표로 한다. 따라서 본 연구에서는 우선 공감의 개

념이 시대적 배경에 따라 변화했는지의 여부를 살

펴보며 개념 변화의 가능성을 확인하고자 한다. 또

한 공감의 구성을 포함하는 척도와 관련된 연구동

향을 통해 공감의 의미를 읽어보고자 한다. 마지막

으로 공감이 AI시대에서 기여하게 될 의미를 발견

하며, 공감에 대한 새로운 개념 정립의 필요성을 

제안해보고자 한다.  

2. 메타버스의 영향력 확장과 AI

2.1 메타버스의 시대적 영향력

감염병의 전 세계적 대유행으로 인해, 온라인을 

통한 교류가 선택이 아닌 필수가 된 시대적 상황

에서 10~20대 젊은 층을 중심으로 ‘메타버스’라는 

키워드가 부상하였다. 메타버스는 초월성, 변형성을 

의미하는 ‘meta’와 우리가 살고 있는 실제적 세상

을 의미하는 ‘universe’의 합성어로, 컴퓨터로 만들

어져 제한된 상호작용을 유도하는 일반적인 가상세

계가 가진 개념보다 복잡한 성질을 띤다. 메타버스 

관련 연구를 주도해온 미국의 ASF(Acceleration 

Studies Foundation)는 메타버스의 개념에 대해 

‘가상적으로 강화된 물리적 현실’과 ‘물리적으로 지

속되는 가상공간’의 융합으로, 사용자가 이 두 가

지 형태 중 어떤 것을 경험하든 결국 그것은 가상

과 현실이 융합된 결과물이라고 설명했다[5]. 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙81

― Necessity of Establishing New Concept of EmpathyAcross Metaverse for AI Era―

이 개념이 실제로 구현된 최초의 메타버스인 

<세컨드라이프>는 2003년 미국 게임개발사 

Linden Lab에 의해 출시되어 당시에는 큰 화제를 

불러일으켰으나, 성공이 지속되지는 못했다[6]. 

<세컨드라이프>는 가상으로 만들어진 마을로, 이 

공간에 입주한 주민들은 자신이 원하는 방식에 따

라 자유롭게 각자의 삶을 꾸려나가도록 설계되었

다. 이곳에서 주민들은 창조활동을 하고 상거래를 

하며 수입을 벌어들일 수 있는데다가, 이곳에서의 

수입은 현실의 US달러로도 교환이 가능하였다. 실

제 세계 수익창출이 가능하다는 사실은 분명 전 

세계적인 주목을 이끄는 데 크게 기여했다. 그러나 

<세컨드라이프>는 공상적인 공간임에도 불구하고, 

사용자들이 현실의 일상과 크게 다를 것 없는 진

부한 경험을 하게 됨으로써 흥미를 잃어버리는 한

계를 극복하지 못했다[7]. 

5G 네트워크 기술 혁신과 함께 초연결성이 보다 

강력해지며 메타버스는 이전과 다른 양상으로 영향

을 확산시켜 나가고 있다[6]. 현재 메타버스에서 

두드러지는 특징 중 하나로 메타버스의 주 사용자

들이 10대라는 점을 들 수 있다. 2021년 현재 가장 

크게 주목받고 있는 미국의 게임 플랫폼, <로블록

스>는 미국 내 16세미만 청소년의 절반 이상(2월 

현재 55%)이 가입되어있으며, 국내 메타버스 앱인 

<제페토> 가입자 중 80%가 10대 청소년이다[8]. 

이렇게 낮은 연령대가 주요 소비자가 되는 양상에 

대해 김상균은 아이들이 “현실에서 느끼는 탐험, 

소통, 성취의 기쁨이 질 또는 양적인 측면에서 어

딘가 부족하여 갈증을 느끼기 때문”이라고 설명했

다[9]. 특히 감염병의 세계적 확산으로 물리적인 

거리두기가 요구되는 환경에서 10대들은 메타버스 

공간을 통해 적극적으로 소통하고 추억을 만든다. 

현재의 메타버스는 또한 사용자들이 다양한 경

험의 공간을 자유롭게 구축할 수 있도록 지원하며 

콘텐츠의 생성이 자발적으로 일어나는 구조를 가진

다. <로블록스> 플랫폼에서 사용자들은 시스템에

서 제공하는 개발 도구를 활용해 게임을 만들 수

도, 다른 사람이 만든 게임을 즐길 수도 있다. 게

다가 <로블록스>에서 사용자에 의해 창조된 게임

이나 아바타, 아이템 등은 하나의 지적재산권으로 

인정되어, 판매수익을 올릴 수도 있다. 감염병으로 

인해 등교가 어려워진 상황에서 펜실베니아 대학, 

버클리 음악대학 등 몇몇 학교의 학생들은 <마인

크래프트> 공간 속에서 실제 학교의 시설과 풍경

을 그대로 구현하며 그 곳에 모여 다양한 단체 활

동을 하고 졸업식을 계획하기도 했다[9]. 이렇게 

현재의 메타버스에서는 끊임없이 새로운 이벤트가 

자발적으로 생성되고 새로운 공간들이 구축되며 다

양한 사용자의 경험을 이끈다.  

더구나 메타버스의 현실과의 연결성은 이전보다 

강력해진 양상이다. <제페토>의 경우, 사용자의 

얼굴인식을 통해 자신과 닮은 아바타를 만들 수 

있다. 미국의 대통령 조 바이든은 후보인 시절, 

<모여봐요 동물의 숲>이라는 게임에서 홍보를 위

한 섬을 만들고, 그곳에 유권자들을 초대하여 이들

과 소통하는 방식으로 선거운동을 수행한 바 있다. 

3인칭 액션슈팅게임 <포트나이트>에서는 다른 플

레이어들과 콘서트나 영화를 즐길 수도 있도록 구

성되어, 미국의 랩퍼 Travis Scott이 <포트나이

트>를 통해 라이브 콘서트를 개최하고 약 1,200만 

명의 관객을 끌어 모은 바 있고, 국내 가수 BTS 

역시 <포트나이트>를 통해 뮤직비디오를 공개하

기도 했다. 메타버스 속 캐릭터들과 교류하며 치유

의 감정을 느낀 사례도 있을 만큼 현재의 메타버

스는 현실의 삶과 연결되어 적지 않은 영향을 미

친다[10]. 

2.2 AI로 인해 예측되는 미래상

최근 메타버스와 관련된 기업들은 AI의 활용을 

넓히는 추세다. 유명 엔터테인먼트 기업들이 소속 

아이돌 그룹을 아바타로 만들어 메타버스 세상에서 

팬들과 소통할 수 있도록 만드는가 하면, 엔터테인

먼트와 관련성이 적은 AI전문 기업이 가상의 아이

돌 그룹을 탄생시키기도 했다. 현재 메타버스에서 

AI에 의해 구현되는 캐릭터들은 실제와의 이질감

을 최소화하기 위한 노력을 기울인다[11]. 
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특히 게임의 경우, NPC 구현에 있어 AI기술을 

도입하고 있다. 지난 2021년 2월 미국의 비디오게

임 <모드박스(Modbox)>는 유튜브를 통해 AI로 

구현된 NPC가 게임 플레이어와 대화를 나누는 데

모영상을 공개한 바 있다. 영상의 NPC는 대화의 

과정에서 약간의 시간차를 보이긴 했으나, 플레이

어의 자유로운 질문에 적합한 대답을 수행하였다

[12]. 이에 앞서 미국 게임기업 Rockstar Games

의 개발진은 NPC AI 관련 기술 특허를 출원한 것

으로 알려지며, 그들의 대표 게임 <GTA> 시리즈 

차기작에 해당 기술을 도입할 것으로 전망되고 있

다[13]. 이와 같이 현재 메타버스 속 AI 캐릭터들

은 현실세계의 우리와 자연스럽게 소통하며 몰입감

을 높이는 방향으로 진화하고 있다. 

이러한 양상은 인간의 내면에 존재하는 관계적 

자아와 연관되어 인류의 의식에 까지 영향력을 미

치게 될 가능성을 내포한다. 관계적 자아란 인간이 

주변인들과 관계를 맺고 소통하는 과정에 의해 서

로에게 영향을 주고받으며 지속적으로 변화되는 정

체성을 의미한다[14]. 인간은 주변인과의 대화에서 

만들어지는, 그리고 다양한 미디어가 쏟아내는 수

많은 정보들을 선별적으로 습득하며 생각을 변화시

킨다. 그리고 그 결과로 만들어진 생각은 그의 말

과 글 등의 형태화된 정보가 되어 또 다른 누군가

의 생각의 변화에 자극을 준다. 현재의 AI는 인간

의 관계적 자아를 모사하는 수준까지 발전하며 인

간사회 위기와 관련한 염려를 자아낸다. 예를 들어, 

생성적 적대 신경망(GAN: generative adversarial 

network)은 두 개의 인공지능 모델이 특정 정보에 

대한 피드백을 주고받는 수행을 통해 최적의 정보

를 도출하는 알고리즘으로, 인간의 생각이 외부의 

영향을 받아 변화하는 것과 비슷한 과정을 수행한

다. 김대식은 AI가 데이터를 인식하는 수준을 넘어 

데이터를 새롭게 생산하는 단계까지 발전한 현재, 

정교하게 생산되어 대중을 호도할 가능성이 있는 

가짜뉴스의 위험을 꼬집었다. 또한 인간의 생각을 

데이터로 활용하여 결과 값을 제공하는 AI는 인간

의 편향적 생각을 데이터화 하여, 반인륜적 차별과 

편견을 심화시킬 수 있음을 강조했다[15]. 나아가 

Cohen은 각종 디지털 정보들이 경제적 가치를 갖

는 시대, 우리가 가진 생체정보뿐 아니라 기억이나 

경험, 감정까지도 디지털 재화로써 변환되어 거래

될 수 있으며, 그로인해 AI에 의해 인간의 행동이 

통제되고 조작될 여지도 있음을 설명했다[16].    

AI 챗봇 이루다의 사례는 이러한 염려들이 무리

한 억측이 아니라는 사실에 힘을 실어준다. 이루다

는 실제 연인의 대화 데이터를 학습하여 유저들의 

질문에 실제 사람처럼 응답도록 설계된 채팅 AI다. 

이루다의 알고리즘은 채팅 서비스의 과정에서 누적

된 데이터를 바탕으로 지속적인 학습이 이루어지며 

대화내용을 업데이트한다. 그런데 일부 유저들이 

이루다에게 소수집단을 차별하거나 성희롱적인 발

언 등을 학습시키며 대화의 질을 떨어뜨렸고, 결국 

이루다는 서비스 3주 만에 중단되었다[17].

이와 같이 AI는 어떻게 활용되는 가에 따라 인

간의 존엄성을 훼손시키는 도구로 사용될 수 있는 

기술이다. 그렇다고 지금 시점에서 기술의 발전을 

중단시킬 수도 없다. 우리 일상에 막대한 영향력을 

미치는 인터넷이 세상에 퍼지는 과정에서 어떤 누

구의 동의도 받은 바가 없듯, 또 다른 기술이 주도

하게 될 미래 역시 수많은 우려의 목소리에도 불

구하고, 그 변화를 막기란 쉽지 않기 때문이다[16]. 

3. AI시대, 공감 개념 재정립의 필요성

앞으로 AI시대를 살아갈 인류에게 AI로 인해 

인간의 존엄성에 위협이 되지 않도록 기술의 부작

용을 최소화하기 위한 방안을 찾아야 하는 과제가 

부여되고 있다. 이에 따라 인간관계에서 벌어지는 

갈등을 완화시키는 공감은 AI시대 필수적 역량으

로 강조되는 가치가 되었다. OECD(Organization 

for Economic Co-operation and Development)는 

2015년, 학생들의 핵심역량을 함양을 시키기 위한 

구체적 교육과정 및 교수법 등을 개발하는 ‘교육 

2030(Education 2030)’ 프로젝트를 시작하였다. 이 

프로젝트에서는 미래 인재들에게 성공보다는 사회 
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속에서 ‘잘 살기(well-being)’의 가치를 강조하고 

있다[18]. 다시 말해, 이 프로젝트는 개인이 역량을 

발휘한 결과가 범사회적, 범지구적 차원의 이로움

까지 연결되어야 한다는 관점을 가진다. 이 프로젝

트에서는 특히 사회적, 정서적 역량(Social and 

Emotional Skills)을 강조하고 있는데, 그러한 역

량의 핵심이 되는 요소들 중 하나가 바로 공감이

다[19].

3.1 공감 개념의 변화 가능성

세계적 미래학자 Rifkin은 그의 저서 「공감의 

시대」에서 공감이라는 용어가 1872년 미학에서 

사용된 ‘감정이입’을 뜻하는 독일어 ‘Einfühlung’으

로부터 기원된 것으로 설명하였다[20]. 이 개념은 

독일의 역사가 Dilthey에 의해 사회과학에서 활용

되기 시작했으며, 1909년 미국의 Titchener에 의해 

‘공감(empathy)’으로 번역되었다[21]. 당시 공감은 

다른 사람의 상황에 대해 관찰자로서 수동적으로 

정서적 측은함을 느끼는 ‘동정(sympathy)’이라는 

개념과 혼용되었으나, 근대 심리학에 의해, 타인의 

입장에 대한 적극적이고 능동적인 참여자의 개념으

로서 그 의미가 점차적으로 분리되며 강조되어 왔

다[20]. 

근대 심리학에서 공감의 개념이 도출된 배경에

는 자아의식에 대해 주목하게 된 이유가 크다. 당

시 근대사회로의 발전과 함께 합리성이 강조되고, 

자의식에 대한 진보가 이루어졌다. 당시 임상 연구

에 큰 주축이 되었던 Wundt와 Titchener 등 심리

학자들은 인간의 내성(introspection)1)을 연구했다. 

Kohut은 그의 1959년 연구를 통해 공감을 “대리

적 내성(vicarious introspection)으로 정의하였는

데, 공감에 대한 당시 Kohut의 정의는 공감이 치

료자가 자료수집의 목적으로 환자의 의식, 전의식, 

무의식 속 경험을 듣고 이해하는 과정을 의미했음

을 나타낸다[23],[24]. 비슷한 시기, Rogers 역시 

그의 저서 및 연구 등에서 공감에 대해 치료의 관

점에서 설명하였다. 그는 상담자2)가 내담자의 생각 

속에서 일어나는 주관적인 경험을 ‘마치 대상인 것

처럼(as if)’ 인지하는 상태를 공감으로 정의하였다

[26]. 이와 같이 공감의 초반 의미는 심리학자들을 

중심으로 대상의 상태를 진단하기 위한 방법이라는 

개념이 강했다. 

그러나 20세기 후반으로 갈수록 대인관계에서의 

영향력에 주목하였다. 진단의 관점에서 공감을 강

조했던 임상 심리학자 Rogers나 Kohut 역시 후반

의 연구에서는 진단에서 나아가 치료방법으로서 공

감의 역할에 대해 기술하였다[24]. 이들의 연구는 

어떤 대상이 자신을 공감하고 있음을 확인하는 것 

자체가 치료적 효과를 가지고 있음을 밝혔고, 이는 

복지적인 차원에서 공감의 역할과 필요성을 강조하

는 것이었다[27],[28]. Hogan은 공감에 대해 타인

의 상태를 지적 또는 상상으로 염려하는 것이라고 

개념화 했다[29]. 

1990년대에는 교육적 차원에서 정서적 지능

(emotional intelligence)에 대한 연구가 활발히 진

행되었고, 그에 따라 다양한 연구에서 공감에 대한 

정서적 개념을 명확히 하고자 하였다. 정서에 대해 

하나의 ‘지능’으로써 프레임워크 정립을 처음 시도

한 Salovey와 Mayer는 공감을 정서적 지능의 핵

심일 수 있다고 보았으며, 주변의 많은 사람들과 

긍정적 유대 관계 속에 있는 사람들이 타인에 대

한 공감능력도 높다고 설명하였다[30]. Goleman의 

EQ(Emotional Quotient)의 다섯 가지 주요 요인

들 중 하나로 제시된 공감능력의 개념에는 타인이 

처한 상황, 처지, 기분 등을 인지하는 것을 넘어 

그에 적합한 태도와 반응을 수행하는 능력까지 포

함하고 있다[31]. 보다 자세하게, Schutte 등은 실

증연구를 통해 정서적 지능과 연관성을 가지는 공

감능력이 ‘공감적 관점 수용능력(empathic 

perspective taking)’을 의미하는 것이며, 가상의 

캐릭터에 대해 공감하거나 좋지 않은 상황에 처한 

대상에 대해 걱정이나 마음 아파하는 것이 정서적 

1) 내성은 자신의 심리적, 정신적 상태를 스스로 관찰하고 보고하

는 방법론이다[22]. 

2) Rogers는 ‘치료자(therapist)-환자(patient)’ 대신 ‘상담자

(counsellor)-내담자(client)’의 관계적 용어를 도입한 학자로, 두 

입장이 상하가 아니라, 동등한 관계임을 강조하였다[25]. 
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지능이 포함한 공감능력은 아님을 분명히 하였다

[32]. 

2010년대로 접어들며 공감은 범사회적 가치개념

을 포함하는 추세다. 교통 및 통신수단의 발전과 

함께 도래한 세계화는 다양한 문화에 대한 수용 

및 불평등 해소에 대한 해결책으로써 공감의 개념

을 발전시켜가고 있다. King, Gerdes 등의 연구자

들은 공감에 행동적 요인을 추가하여 단순한 대상

에 대한 이해뿐 아니라 실제 행동을 취하고자하는 

의도를 포함해야 함을 제안하였다[33],[34]. Segal 

등은 공감의 구성요인에 사회적 정의와 책임을 설

명하는 요소를 추가하며 사회인식 변화의 관점까지 

확장하였다[35]. 

종합해보면, 공감에 대한 개념은 [Table 1]과 같

이 계속적으로 변화되어왔다. 그리고 그 변화의 이

유에는 시대적 패러다임이 이끈 인간의 의식변화가 

지배적이었음을 유추할 수 있다. 20대 초반 근대화

의 패러다임과 함께 합리적인 생각이 강조 되었던 

시기, 공감은 나 자신을 분석적으로 바라보고 이해

하기 위한 역할을 수행했다. 20세기 후반 성공적인 

삶의 개념이 강조되면서 공감은 원만한 대인관계를 

위한 척도로써 개념이 정립되었다. 그리고 2010년

대 이후 새롭게 부각되는 공감의 개념에는 함께 

잘 사는 것에 대한 중요성이 강조되는 시대적 가

치와 함께, 사회 복지적 차원이 추가되었다. 이는 

앞으로의 공감 개념 역시 그 시대가 필요로 하는 

인간상의 목적에 따라 충분히 변화 될 수 있음을 

설명한다. 

시기 20C 초·중반 20C 후반 2010년대 ~

주요 개념 대리적 내성 유대관계 형성 사회인식 변화

공감 대상 나 자신 주변인 사회

주요 특성
개인의 의식 

관찰

지능 척도의 

의미

행동 의도 

포함

주요 학자
Wundt, 

Titchener

Goleman, 

David
King, Segal

[Table 1] 시대별 공감의 의미 변화

3.2 최근 연구를 통해 본 현재 공감의 의미

공감에 대한 척도는 공감을 측정하는 기준을 제

시하는 것으로, 공감 척도와 관련된 연구를 통해 

공감을 보는 관점과 의미를 파악할 수 있다. 최근 

10년간 국내외 공감 동향에 대한 연구를 살펴보며, 

현재 공감이 우리 사회에서 어떠한 의미를 전달하

는 역할을 수행하는지 살펴보았다.

3.2.1 국내 연구 동향

공감 척도와 관련된 국내 연구 동향을 살펴보기 

위해, 한국학술지인용색인 사이트를 활용하였다

[36]. “공감 척도”라는 검색어를 적용한 결과, 2021

년 2월 현재, 2010년 이전 연구물을 제외했을 때, 

총 85건의 등재학술지 및 등재후보학술지 게재물

이 검색되었다. 각 연구물이 게재된 연도 및 공감 

척도 적용에 대한 연구 방식은 표 2와 같다. 해당 

검색어를 이용해 검색된 연구물 중 2건(2013년 1

건, 2014년 1건)의 연구물이 공감 척도와 연관성이 

없는 내용으로 확인되어 제외하였다. 

대상으로 설정된 연구물의 동향을 살펴보면, 특

정 행동이나 의식이 공감과 상관관계를 갖는지 여

부를 탐구하는 연구는 총 30건으로 가장 활발히 

진행되었고, 그 중 공감능력의 조절 또는 매개효과

를 확인하는 연구가 총 17건의 비중을 차지하였다. 

다음으로 특정 치료/교육 프로그램의 효과성을 확

인하는 연구가 총 16건으로 활발히 진행되었으며, 

그에 못지않게, 기존에 제시된 척도에 대한 한글 

번역본의 타당성 또는 대상 연령층 적용의 타당성 

등을 확인하고자 했던 연구들도 총 14건이 되었다. 

그밖에 특징에 따라 분류된 군집의 공감 수준을 

측정하는 연구와 새로운 척도를 개발하는 연구가 

각각 총 8건 수행 되었다. 기타 새로운 개념을 설

계하는 데 공감 척도를 활용한 연구는 총 3건, 공

감과 다른 사회적 척도의 순서 및 구조관계를 분

석하는 연구, 새로운 척도에 대한 준거 타당도를 

확인하는 연구가 각각 총 2건 수행되었다.

프로그램 효과성과 관련된 연구의 수는 점차 증
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가하는 양상을 보이는데, 다양한 사회적 부적응을 

보이는 집단에 대한 치료를 목적으로 만들어진 프

로그램의 효과성을 알아보는 연구가 16건 중 9건

을 차지했다. 이는 현재도 공감이 사회적 인식개선 

보다는 대인관계능력 효과에 주목하고 있다는 것을 

보여주는 것으로 유추된다. 또한 연구 대상이 된 

프로그램의 50%이상을 차지하는 연구가 예술기반

으로 구성된 내용이었는데, 이는 공감능력에 이성

적인 부분보다 감성적인 부분이 많은 영향을 미칠 

것이라는 생각을 반영한 것으로 보인다. 

연도별
총 편수

연구방식 연도별
총 편수

연구방식

# 공감 척도 적용 내용 # 공감 척도 적용 내용

2010 8

3
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 1

2016 9

3
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 2

3 기존척도 타당성 평가
2 프로그램 효과성 확인

2 프로그램 효과성 확인
1 기존척도 타당성 평가

1 구조관계 분석
1 공감 수준 측정

2017 15

7
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 41 새로운 척도 개발

2011 3
2 공감 수준 측정 2 기존척도 타당성 평가

1 기존척도 타당성 평가 2 새로운 척도 개발

2012 8

4
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 3

1 프로그램 효과성 확인

1 공감 수준 측정

1 구조관계 분석2 기존척도 타당성 평가
1 준거 타당도 확인1 프로그램 효과성

2018 10

4 프로그램 효과성 확인
1 공감 수준 측정

2 기존척도 타당성 평가

2013 5
4

상관관계 확인
- 조절/매개효과: 1 

2 새로운 척도 개발

1 공감 수준 측정
1 공감 수준 측정 1 준거 타당도 확인

2014 6

3
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 2
2019 4

2 공감 수준 측정

1
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 12 프로그램 효과성 확인

1 개념설계1 구조관계 분석

2020 7

3 프로그램 효과성 확인

2015 9

4
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 2 
1 기존척도 타당성 평가

1
상관관계 확인

- 조절/매개효과: 12 기존척도 타당성 평가

1 프로그램 효과성 확인 1 새로운 척도 개발
1 새로운 척도 개발 1 공감 수준 측정

1 개념설계 1 새로운 척도 개발2021 1

[Table 2] 공감 척도 관련 국내 연구 동향

3.2.2 해외 연구 동향

해외 공감 척도 관련 연구의 동향을 살펴보기 

위해, Web of Science 사이트를 활용하였다[37]. 

“empathy scale”이라는 검색어를 통해, 2021년 2

월 현재 총 4,013건의 연구물이 검색되었다. 그 중

에서 해당분야에서 인용빈도가 높은 논문들로써 홈

페이지 자체에서 필터링 된 연구물들은 총 22건이

었고, 이를 바탕으로 연구동향을 살펴보고자 하였

다. 그러나 그 중 공감 척도와 연관성이 낮은 2개

(2010년 1건, 2012년 1건)의 논문은 분석에서 제외

하였다. 각 연구물이 게재된 연도, 대상 및 내용 

등은 표 3과 같다. 여기에 더불어 “scale of 

empathy”라는 검색어를 살펴보았는데, 최근 10년 

연구물들은 총 183건 검색되었으나, 해당 연구물들

의 대부분이 제퍼슨 공감척도(JSE: Jefferson 

Scale of Empathy)를 활용한 내용이었다. JSE는 

미국의 의학 교육팀이 개발한 척도로, 환자를 진료

하는 의사들의 공감 수준을 측정하는 도구다[38]. 

따라서 관련 연구들은 의료종사자 및 의학 관련 

학생들에게 한정된 내용으로, 보다 넓은 범위에서 

적용 가능한 공감 척도를 확인하고자 하는 본 연

구의 취지에서 벗어났다고 판단하여 제외하였다.

게재 연도 분야 대상 공감척도 적용 내용 인용 수

2011

임상심리 의사 상관관계 확인 475

정신의학 자폐증 공감 수준 측정 248

정신의학 인격 장애 공감 수준 측정 272

사회심리 일반 도구개발 요소에 추가 869

2012 뇌과학 일반 관련연구 메타분석 279

2013
임상심리 의사 상관관계 확인 194

정신의학 일반(이탈리아) 기존척도 타당성 평가 180

2014
유아교육 영유아 관련연구 메타분석 206

임상심리 의사 다양한 관련연구 비교 115

2016 사회심리 일반 다양한 관련연구 비교 148

2017 정신의학 인격 장애 도구개발 요소에 추가 76

2018

서비스/경영 소비자(항공사) 서비스 요인에 추가 60

사회심리 일반 상관관계 확인 54

문화심리 일반 개념설계 55

사회심리 일반 공감 수준 측정 52

2019 정신의학 조현병 프로그램 효과성 확인 39

2020

임상심리 의사 다양한 관련연구 비교 17

환경 일반 관련연구 메타분석 23

임상심리 의사 상관관계 확인 147

환경 일반 개념설계 12

[Table 3] 공감 척도 관련 해외 연구 동향 

분석 대상으로 설정된 연구물 동향을 살펴보면, 

의학 분야 연구가 가장 많았고, 다음으로 사회심

리·문화심리 분야 연구물이 많은 비중을 차지했다. 
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의학 분야 연구물은 특히 의사의 직업적 전문성과 

공감을 연결시킨 연구가 활발히 진행되었고, 정신

의학과 관련된 연구들의 경우, 정신장애 수준 진단

에 공감척도를 활용하였다. 의학 및 심리학 분야에

서 공감 관련 연구가 활발하게 진행되다 보니, 여

러 연구의 결과를 비교하여 시사점을 도출하는 연

구들도 많은 부분을 차지하였다. 

3.2.3 연구 동향이 설명하는 공감의 의미

최근 국내의 공감 관련 연구는 기존의 검증 받

은 척도를 적용하는 방식이 대부분인 한편, 일부 

연구에서는 새로운 척도를 개발하기도 했다. 이 경

우, 척도 개발의 목표는 주로 교사, 상담전문가 등 

직업 특수성에 맞춤화된 척도를 개발하거나 가족이

나 학교 내 대인관계 등 특정 집단 내 공감 수준

을 측정하는 방식이었다. 그밖에도 국내의 문화적 

특수성을 기반으로 한 공감 척도를 개발하는 연구

도 있었으며, 대인 관계적 차원에서 나아가 사회적 

차원으로 확장된 공감의 개념을 바탕으로 국내의 

현실에 맞춘 척도를 개발한 연구도 수행되었다. 

또한 공감의 조절효과 또는 매개효과를 확인하

는 연구들은 공감을 개인과 대상 간의 관계적 질

서에 대한 해결책으로써 바라보았다. 이들 국내외 

연구는 공감을, 내가 아닌 어떤 누군가에 대한 이

해의 과정을 통해 그와의 관계적 상태를 안정적으

로 유도하는 핵심 요인으로써 목적지향적인 의미를 

강조한다. 이들 연구는 활용적 측면에서 공감을 측

정과 분석이 가능하고, 교육이나 훈련 등을 통해 

발전 가능성을 가진다는 관점을 포함한다. 

해외의 공감척도 관련 연구들은 의학 분야가 주

를 이루었다. 특히 인격 장애, 조현병 등 다른 사

람들과의 관계에 부정적인 영향을 주는 정신질환자

의 상태를 확인하기 위한 목적과 의사들의 수행능

력을 살펴보는 측면에서 도구적용이 활발히 이루어

져 왔다. 국내 연구들도 공감이 다양한 사회적 행

동, 태도, 정서적 상태 등에 대한 영향력을 살펴보

는 데 집중했으며, 많은 연구들에서 다양한 사회적 

부적응의 치료를 위한 프로그램 효과성을 살펴보았

다. 이는 공감을 ‘올바른 사회성’에 대한 하나의 중

요한 척도로 바라보고 있음을 의미한다. 

해외 연구동향에서 흥미로운 점은, 공감의 개념

에 대해 인간적인 부분을 넘어선 차원으로 확장하

는 시도가 수행되고 있다는 것이다. 2020년의 환경

과 관련된 두 연구 중 하나는 공감적 기질이 친환

경적 행동과 관련성을 갖는지에 대한 메타분석을 

실시한 내용이었다[39]. 또 다른 연구에서는 야생

에 대한 의인화가 인식에 영향을 미치는 지 확인

하였다[40]. 비록 이들 연구에서는 공감의 요소나 

개념을 직접적으로 다루고 있지 않으나, 공감이 범

인간적인 사회적 측면 이상으로 의미 확장도 가능

함을 시사한다. 

3.3 개념 재정립의 필요성

공감은 개인과 대상 간의 관계적 질서에 해결책

으로써 시대적 상황 속에서 우리가 가진 인간 존

엄성에 대한 인식을 스스로 높이 가지는 데 기여

해왔다. 앞서 공감의 개념 변화에서 살펴본 바와 

같이 산업혁명 초반의 시기, 개인의 정체성에 크게 

주목하지 않았던 외부적 환경에서 공감이라는 과정

은 개인 내면의 정신진단을 목적으로 수행되었다. 

그리고 도시화가 본격적으로 이루어지며 인구 집중

현상이 두드러진 시기, 공감능력은 대인관계에서 

긍정적 유대관계에 대한 척도가 되었다. 

그리고 인터넷을 통해 소통의 범위가 전 세계적

으로 확대되면서 공감은 범사회적 가치개념을 포함

하게 되었다. 예를 들어, 최근 초고속 인터넷과 디

지털화에 의해 조성된 온라인 공간은 여론의 힘을 

신장시키며 변화를 주도했다. 만인에게 공개된 사

이버 공간은 특별한 절차 없이도 누구나 자신의 

의견을 게재할 수 있고, 또 누구나 다른 사람의 글

을 읽을 수 있는 시스템을 통해 진입장벽을 허물

었다. 그에 따라 소수 또는 사회적으로 소외받는 

사람들이 자신의 목소리를 낼 수 있는 환경이 조

성되는 긍정적인 효과를 가져다 준 반면, 사실 여

부가 확인되지 않은 이슈들이 여론을 자극하여 무
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고한 사람들이 피해자가 되는 부작용도 일어나고 

있다. 그리고 이러한 혼란에 대한 자구책으로써 공

감 교육의 필요성이 제기되기도 한다.

이와 같이 공감은 올바른 사회성 함양을 위한 

해결책으로써 의미를 가졌다. 올바른 사회성이란 

그 시대가 가진 문화적 가치를 담는다. 엄격한 종

교국가에서는 종교를 따르지 않는 국민은 올바른 

사회성을 갖지 않는다고 인식될 수 있듯, 사회성이

란 그 시대가 가진 가치, 이념, 체계 등에 따라 다

른 범주적 차원에서 해석될 수 있다. 다시 말해, 

올바른 사회성이란 어떤 몇 가지 고정된 특성으로 

설명할 수 없으며, 시대적 특성에 의해 변화가 필

요한 내용이다. 따라서 공감이 현재 올바른 사회성

에 대한 척도라면, 그 개념에 대한 변화는 앞으로

의 시대적 가치에 따라 이루어져야 한다.

앞서 살펴본 바와 같이 현재 10대 청소년을 중

심으로 사회적 공간에 대한 인식은 가상공간의 차

원까지 확대되고 있다. 이들에게 가상공간은 이전 

세대들이 느꼈던 현실과 완전히 분리된 차원이 아

니다. 그렇다면 이러한 변화에 대한 대비도 빠르게 

수행되어야 할 것이다. 많은 미래학자들은 AI시대 

우리도 인지하지 못하는 사이 인간의 존엄성이 위

협받을 수 있음을 경고한다. 더불어 이와 같은 상

황에 쉽게 휩쓸리지 않기 위하여 우리 개개인의 

내부적 역량을 강화해야 함을 시사한다. AI로 인해 

메타버스에서의 활동이 현실의 나에게 미치는 영향

이 커질 수밖에 없는 현실은 우리에게 올바른 사

회성에 인간의 가치에 대해 보다 성숙한 관념을 

가지고, AI에 의해 정교하게 조작된 사실이나 치우

친 인식 등에 휩쓸리지 않는 판단능력을 가지는 

등의 과제가 주어졌다. 결국 AI시대의 공감은 메타

버스가 확산되는 현재, 메타버스 속에서 일어나는 

사회적 관계를 아우르는 시각아래에서 반드시 새롭

게 정의될 필요가 있다.

4. 결  론

본 연구에서는 가상공간의 영향력이 확대되는 

현재, 메타버스를 아우르는 개념의 재정립 필요성

을 확인하고, 그 과정에 대한 방향성 고찰을 목적

으로 세 가지 연구문제를 설정하고 연구를 진행하

였다. 우선 시대적 흐름에 따라 공감의 개념을 새

롭게 정의하는 것이 옳은 것인지를 판단하기 위해 

과거 연구들을 살펴보았다. 이를 토대로 공감에 대

한 인식 범위가 다르게 적용되어져 왔음을 확인하

였다. 이는 공감의 개념이 특정한 의미로 고정된 

것이 아니며, 필요에 의해 변화가 가능한 개념임을 

증명했다.

최근의 연구동향을 살펴보았을 때, 국내 연구는 

공감능력과 사회적 행동, 태도 정서적 상태 간의 

상관관계를 살펴보는 연구들이, 해외 연구는 치료

의 효과성을 확인하는 척도로써 공감을 활용하는 

연구들이 가장 활발하게 진행되었음을 확인했다. 

이들 연구는 공감을 올바른 사회성의 척도로써 바

라보는 관점을 취했다. 올바른 사회성이란 그 시대

가 추구하는 가치와 맞닿아 있는 개념으로, 그 시

대가 추구하는 가치가 변하면 공감의 개념 역시 

변화될 필요가 있다는 근거를 얻었다.

마지막으로, 메타버스의 시대적 영향력과 AI로 

인해 예상되는 미래상을 바탕으로 앞으로 다가올 

AI시대 메타버스를 아우르는 공감개념 정립의 필

요성을 강조했다. 메타버스는 현재 10대들을 중심

으로 적극적인 소통하고 추억을 만드는 장소로서 

자리매김하고 있으며, 이러한 추세는 현실과 가상

공간의 경계가 언젠가는 무의미하게 될 수도 있음

을 보여준다. 그로 인해 가상공간 사회에서의 삶이 

제 2의 현실이 되어 결국 현실의 자아에 긍정적이

든 부정적이든 영향을 미칠 가능성이 높다. 특히, 

게임 속 NPC가 미래의 메타버스에서는 AI기술력

을 토대로 충분히 다양한 소통이 가능한 수준까지 

발전할 수 있어, AI시대에는 공감의 범위가 가상공

간에서의 사회활동 범주까지 포함될 필요가 있음을 

제기하였다. 

본 연구는 AI시대에 적합한 공감개념 정립의 필

요성을 제안함과 동시에 공감의 역할과 그 중요성

에 대해 강조한다. 공감은 AI로 인한 인간 존엄성
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과 관련된 불안을 대비하는 역량으로써 지속적으로 

연구될 필요가 있다. 따라서 앞으로의 연구에서는 

새롭게 공감의 개념을 정립하고, 나아가 이러한 개

념을 토대로 공감 능력을 측정할 수 있는 척도를 

개발하는 연구들이 이루어져야 한다. 더불어 새로

운 개념을 바탕으로 공감 역량을 향상시킬 수 있

는 다양한 교육 프로그램 개발과 관련한 연구들도 

수행되어야 할 것이다. 
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