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< 국문초록 >

메타버스라는 사이버 초현실 세상이 다가오고 있다. 팬데믹으로 인해 원격근무와 원격학습 또는 사회적 격리를 경험

한 이들에게는 행동의 제약과 한계를 뛰어넘어 상상의 세상으로 안내하며, 새로운 사회적 관계를 만들어 가도록 도와주

는 메타버스는 사이버 세계의 오아시스와 같은 세상이다. 다양한 플랫폼들을 중심으로 메타버스 생태계가 진화하고 있는 

가운데 실무 및 학계에서 다양한 논의가 오가고 있지만 아직까지는 이러한 변화를 이끌어갈 다양한 학술적 논의가 부족

한 실정이다. 이에 본 논평에서는 현재 논의 중인 메타버스의 개념과 현황에 대해서 정리하고 메타버스가 성장하고, 사
회에 의미있는 가치를 창출하기 위해 필요한 핵심 연구 주제와 분야별 세부 연구 방향에 대해서 제안하고자 한다. 이를

통해 학계에서 다양한 관점의 메타버스 연구가 시의적절하게 수행되고 관련 연구들을 통해 건강하고 바람직한 메타버스 

생태계가 조성되고 진화해 가기를 바란다. 

주제어: 메타버스, 플랫폼, 생태계, 커머스, 엔터테인먼트, 원격근무, 원격교육, 공공 메타버스
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1. 서론
 

코로나19 팬데믹이 가져온 일과 협업, 사회관계, 여

가활동 등 우리 삶 전반에 자리 잡은 뉴노멀이 최신 

디지털 기술들과 결합되면서 다양한 플랫폼 서비스들

을 만들어 내고 있다. 특별히 물리적인 공간 안에서 

이루어지던 다양한 업무, 관계, 여가활동 등이 가상 

공간으로 옮겨가면서 기업과 학교를 비롯한 여러 조

직들이 메타버스(Metaverse) 플랫폼이라고 하는 거대

한 가상 공간의 세계를 만들어가고 있다. 각계각층의 

사용자들은 메타버스 플랫폼에서 업무 뿐만 아니라 

오락과 사교의 장을 활발하게 펼쳐가고 있다. 메타 

(페이스북), 제페토 (네이버Z) 등 국내외 많은 인터넷 

플랫폼 기업들이 앞 다투어 메타버스 사업에 진출, 대

규모 투자를 감행하고 있다. MZ 세대, 그리고 알파세

대 (2010년 이후 출생)와 같은 젊은 세대는 메타버스 

플랫폼을 기반으로 하는 다양한 서비스에 적극적으로 

참여하고 있으며 메타버스 공간에 점점 더 많은 가치

를 부여하고 있다 (Kim, 2021). 

최근 들어, 다양한 종류의 메타버스 플랫폼들이 새

로운 서비스 생태계의 가능성을 실험하고 있다. 예를 

들어, 아바타 기반 소셜 플랫폼인 제페토 (Zepeto), 

비디오 게임 창작 및 퍼블리싱이 가능한 로블록스 

(Roblox), 블록체인 기반의 메타버스 플랫폼 디센트

럴랜드 (Decentraland), 가상오피스 플랫폼 게더타운 

(Gather.Town) 등이 대표적인 서비스들이다. 이러한 플

랫폼을 통해 점점 더 많은 사용자들이 가상 공간에서 

현실 공간에서처럼 소비하는 것은 물론, 돈을 벌고 투

자할 수 있다는 가능성을 체험하게 되었다.

관련 기술의 급속한 발전도 메타버스 플랫폼의 다

양한 기회를 보여준다. Virtual Reality (VR) 헤드셋, 3D 

모델링 기술 등의 발전은 몰입형 가상 환경의 구현을 

앞당기고 있다. 특히 VR 헤드셋의 경우, 몇 년 전 까

지만 해도 컴퓨터 등에 유선 연결이 필요했지만 현재

는 사용자 친화적인 독립 기기로 진화했다. NFT(Non- 

Fungible Token)와 같은 블록체인 기반 기술도 메타버

스 플랫폼의 전망을 밝히고 있다. NFT는 중앙집권적 

검증 기관 없이 소유권을 증명하는 디지털 증서 역할

을 하는데 이는 메타버스의 가상 공간 내에서 사유 재

산권과 상호 운용성을 설정하고, 사용자 간 거래를 촉

진할 수 있다 (CB Insights, 2022b).

그러나 메타버스의 확장과 함께 급변하는 시장 환

경 하에서, 앞으로 기업들과 개인 사용자들이 어떻게 

변화에 대응하고, 메타버스 관련 플랫폼과 기술을 활

용하여 가치를 창출하고 사회를 변화시켜 나갈지에 

대한 학술적, 실무적인 논의는 매우 부족한 상황이다. 

무엇보다 메타버스의 개념과 메타버스 플랫폼 생태

계, 그리고 이를 둘러싼 다양한 비즈니스 모델들이 다

른 인터넷 서비스 분야와 오프라인 비즈니스에 어떠

한 영향을 끼칠지에 대한 명확한 이해의 부족은 향후 

메타버스 플랫폼 연구의 발전에 큰 한계점으로 작용

할 수 있다. 이에 본 논평은 메타버스 플랫폼 분야의 

연구 방향 설정 및 연구 주제 발굴을 위해 메타버스의 

학술적, 실무적 개념을 정립하고 메타버스 플랫폼과 

밀접하게 연관된 세 분야인 (1) 커머스 및 엔터테인먼

트, (2) 원격 근무 및 원격 학습, (3) 공공 메타버스 서

비스에서 메타버스 플랫폼이 만들어내고 있는 변화의 

바람과 이에 대응하기 위한 향후 연구 주제를 제안하

는 것을 그 목적으로 한다. 

2. 메타버스 개념에 대한 논의

메타버스는 최근 들어 큰 주목을 받고 있지만 새롭

게 등장한 개념은 아니다. 메타버스라는 용어는 1992

년 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)의 소설 스노우 크래
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쉬 (Snow Crash)에서 처음 등장한 것으로 알려져 있다. 

메타버스에 대한 초기 연구는 2003년 등장한 1세대 

메타버스 플랫폼인 세컨드 라이프(Second Life)에 집

중되었다 (Kaplan & Haenlein, 2009). 2007년, 메타버스 

로드맵은 메타버스 세계의 네 가지 주요 시나리오를 

제시했다 (Smart et al., 2007). 구현된 공간이 현실 중

심인지 가상 중심인지, 구현된 정보가 외부 환경 정보 

중심인지 개인 중심인지에 따라 생활로깅, 거울세계, 

증강현실, 가상세계로 구분했다. Davis et al. (2009)은 

메타버스를 “사람들이 아바타를 통해 다른 사용자와 

소프트웨어 에이전트와 상호 작용하는 실제 세계와 

유사하나 물리적 제한이 없는 몰입형 3차원 가상 세

계”로 정의하고 정보시스템 (Information Systems, IS) 

관점에서 연구 아젠다를 제안했다. 이후 기술적 한계

와 이를 활용한 실질적인 애플리케이션의 부족으로 

인해 상대적으로 잠잠했던 메타버스 시장은 가상 현

실을 비롯한 제반 기술들의 발전으로 새로운 변화가 

시작됐다. 특히 로블록스가 2020년 뉴욕증권거래소에 

상장되면서 시작된 메타버스에 대한 관심은 마크 주

커버그 (Mark Zuckerberg)가 페이스북의 사명을 메타

(Meta)로 변경한다고 발표했을 때 폭증했다. 일부 비

평가들은 메타버스의 개념이 상당히 모호하고 사용자

에게 유용한 서비스 등이 충분하지 않다는 이유로 그

저 지나갈 유행의 하나라고 평가절하하기도 하지만, 

여러 전문가들은 메타버스가 우리가 디지털 세계와 

상호 작용하는 방식을 근본적으로 바꿀 새로운 패러

다임이라고 주장한다 (Austin, 2021; Lee, 2021). 

먼저 메타버스는 혼용되는 가상현실 (VR) 또는 증

강현실 (AR)과는 명확하게 구분된다 (Park & Kim, 

2022). 일부 메타버스 플랫폼에서 VR/AR 기술이 핵심

적인 역할을 차지하는 것은 사실로 VR/AR이 메타버

스의 중요한 요소의 하나로 볼 수는 있겠지만 두 개념

을 메타버스와 동일선상에 두고 비교하는 것은 바람

직하지 않다. 무엇보다 메타버스 플랫폼이 본격적인 

VR/AR 기술을 지원하지 않더라도 의미 있는 메타버

스 애플리케이션이 될 수 있다. 또한 메타버스는 기술

적인 측면보다는 지속 가능한 콘텐츠와 사회적 의미

를 지닌 서비스로서의 측면이 강하다. 메타버스는 많

은 사람들을 수용할 수 있는 확장 가능한 환경을 갖추

고 사람들이 몰입하고 참여하는 콘텐츠를 통해 사회

적 의미를 강화하는 데에 그 의의가 있다. 

여기에서 중요한 역할을 하는 것이 아바타의 역할

이다. 메타버스 플랫폼에서 사용자의 아바타는 직업, 

페르소나 등을 통해 사용자가 사회적 역할을 수행하

는 매개체로 활용되고 있다 (Kim et al., 2012). 예를 들

어, 메타버스 공간에서 의류 아이템들은 아바타의 사

회적 의미를 표현하는 데에 도움을 준다. 다양한 명품 

및 의류 브랜드들이 메타버스를 주목하고 있는 이유

다. 젊은 세대는 가상 공간과 현실에서의 자신의 정체

성이 동일하다고 생각하는 경향이 강하기 때문에 현

실 세계만큼 가상 세계의 사회적 의미를 중요하게 생

각하는데 이 차이점은 현재 논의 중인 새로운 메타버

스의 개념이 초기 메타버스 개념과 다른 중요한 요인

이 된다. 

그렇다면 최근 논의되고 있는 메타버스의 개념은 

초기 메타버스 개념과 어떻게 다를까? 첫째, 초기 메

타버스는 PC 접속 기반으로 제공되어 시간과 공간의 

제약으로 일관성이 낮았으나, 현재는 인터넷에 항상 

연결할 수 있는 모바일 기기로 인해 언제 어디서나 쉽

게 메타버스에 접속할 수 있다. 메타버스 플랫폼 내에

서 다양한 콘텐츠와 애플리케이션이 제공되기 때문에 

사용자 수와 사용 시간이 급속도로 증가하고 있으며, 

이에 따라 다양한 기업과 창작자들의 유입과 소득이 

증가하면서 플랫폼이 확장하는 선순환 생태계가 구축

되고 있다 (Park & Kim, 2022). 둘째, 현재의 메타버스

는 사용자들이 손쉽게 공간 및 아이템을 구성하고 사
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용자 간 커뮤니케이션 및 상거래 활동을 할 수 있는 

도구를 제공하기 때문에 사회적 의미가 한층 강화되

었다. 몰입형 가상 공간에서 커머스, 게임, 교육, 업무 

등의 다양한 활동이 가능하며 암호 화폐와 NFT 기술 

등이 메타버스 간 상호 운용성을 확장하고, 또 메타버

스와 현실 세계를 연결하는 역할을 하고 있다 (CB 

Insights, 2022b). 마지막으로 관련 기술의 발전은 1세

대 메타버스와 비교할 수 없는 수준의 몰입감 높은 환

경과 자연스러운 움직임을 가능하게 만들었다 (Austin, 

2021). 

이를 종합해 봤을 때, 현재 논의되는 메타버스 개념

의 속성은 3차원 가상 공유 공간, 아바타의 사용과 이

를 통한 정체성의 연속성과 동기화, 상호 작용과 상호 

운용성을 통한 몰입감 등으로 정리할 수 있다. 물론 

이것은 메타버스 플랫폼이 계속 구축되고 사용됨에 

따라 바뀔 수 있는 진화하는 개념으로 봐야 한다. 이

제 막 실현되기 시작한 메타버스 생태계가 미래에 어

떤 모습일지 아무도 명확하게 예측할 수 없지만 현재 

새롭게 등장한 메타버스 플랫폼들이 각 분야에서 어

떻게 발전하고 있는지 살펴봄으로써 그 방향을 예측

해 볼 수 있다. 다음으로 메타버스 플랫폼이 커머스 

및 엔터테인먼트 분야와 원격 근무 및 원격 학습 분

야, 나아가 공공 서비스를 어떻게 탈바꿈하고 있는지 

살펴보고자 한다. 

3. 메타버스 플랫폼의 현황과 이슈

3.1. 커머스 및 엔터테인먼트

메타버스 플랫폼이 가장 큰 가치를 창출할 것으로 

기대되는 분야 중 하나는 소매, 패션 등을 포함한 커

머스 분야이다. 메타버스 플랫폼 내 가상 매장은 다양

한 소매 브랜드들이 새로운 형태로 잠재고객에게 접

근하고 더 많은 수익을 창출할 수 있는 기회를 제공한

다. 특별히 패션은 메타버스 플랫폼에 가장 적합한 분

야 중 하나인데, 이미 많은 소비자들이 패션 아이템의 

가치를 물리적 기능보다는 상징적인 가치에 더 의미

를 두고 있기 때문이다. 이 상징적인 가치는 실제 공

간 뿐만 아니라 메타버스 플랫폼의 가상 공간에서도 

유효하다. 

메타버스 플랫폼을 통해 기존의 전자상거래 시장이 

확장되면서, 기업 입장에서는 공급망 유지와 재고 보

유로 인한 위험을 회피할 수 있는 가상 제품 개발을 

시작했다. 새로운 제품이나 서비스를 디자인, 테스트 

및 출시하려면 상당한 투자가 필요한데, 메타버스 플

랫폼 상에서 저가의 가상 신제품을 출시해서 제품이 

어떻게 받아들여질지 테스트하고 실제 상품의 수요를 

예측할 수도 있다. 또 메타버스는 현실 세계의 제품 

판매 촉진에 활용될 수 있다. 가상화 및 햅틱 기술의 

발전으로 소비자들은 제품의 실제 크기, 모양 및 질감

을 반영한 가상 제품을 메타버스 플랫폼을 통해 생생

하게 탐색할 수 있다. 또한 새로운 유형의 제품 세부 

정보를 제공함으로써 소비자들의 더 나은 의사결정을 

도울 수 있다. 이처럼 메타버스 플랫폼은 전자상거래

의 편리함에 풍부한 오프라인 경험을 결합한 새로운 

판매 채널로 발전할 수 있다.

실제로 명품 및 패션 브랜드들이 메타버스 공간에 

가상 매장을 런칭하고 다양한 마케팅 캠페인을 진행

하고 있다 (CB Insights, 2022a). 패션 브랜드 Forever 21

은 로블록스와 디센트럴랜드에 가상 매장을 선보였는

데 소비자들은 실제 상품과 가상(디지털) 상품을 모두 

구매할 수 있었다. 또 나이키는 디지털 운동화 브랜드

인 RTFKT 를 인수하면서 메타버스 플랫폼 내 가상 상

품 출시에 박차를 가하고 있다. 디센트럴랜드는 돌체

앤가바나(Dolce & Gabbana) 등 50여 개 브랜드가 참여
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하는 첫 메타버스 패션 위크를 선보이기도 했다. 

메타버스 플랫폼과 다른 혁신적 기술과의 통합은 

새로운 기회를 제공하고 있다. 많은 메타버스 플랫폼

들이 암호화폐와 NFT 등을 활용해서 소비자가 가상 

제품 및 실제 제품을 구매할 수 있는 기능을 제공하고 

있다. 소비자는 가상 제품을 탐색하고 NFT 바우처를 

구매한 다음 실제 제품으로도 받을 수도 있다. AI 기

반의 가상 판매 에이전트는 증강 현실, 컴퓨터 비전 

같은 기술을 통해 소비자에게 개인화된 제품을 추천

하고 구매를 완료할 수 있도록 지원할 수 있다. 메타

버스 상점이 개별 사용자의 선호도에 맞게 동적으로 

변형되는 기술도 개발 중이다. 많은 전자상거래 플랫

폼들이  검색 결과 등을 보여줄 때 사용자 정보를 고

려하는 것처럼 메타버스 상점은 고객의 연령 및 소비 

습관과 같은 요인에 따라 제품 선택, 레이아웃 및 특

별 거래를 변경할 수 있다. 이러한 높은 수준의 개인

화는 고객이 구매할 가능성이 가장 높은 제품을 추천

하여 보여줌으로써 메타버스 상점의 성과를 확대할 

수 있다. 

엔터테인먼트 분야는 몰입형 가상 경험의 발전을 

이끄는 원동력의 중심이었다. 특히 게임산업이 그러

한데, VR 헤드셋, 햅틱 피드백, 모션 컨트롤 기술 등이 

게임산업을 통해 큰 진보를 이룰 수 있었다. 이제 게

임 플랫폼도 가상 환경 하에서 게임 환경에 게임과는 

직접적으로 관련이 없는 경험들을 통합하여 메타버스 

플랫폼으로 확장되어 가는 변화를 볼 수 있다. 

예를 들어 로블록스는 단일 게임 플랫폼이 아니라 

사용자들이 다른 사용자가 만든 게임을 플레이할 수 

있는 메타버스 플랫폼이다. 로블록스에 생성된 아바

타는 사용자가 한 게임에서 다른 게임으로 전환할 때

에도 동일하게 유지된다. 로블록스는 2021년에 상장

되어 2022년 1분기에 5천만 명 이상의 일일 활성 사용

자(Daily active user, DAU)를 기록했다 (Roblox, 2022). 

또 다른 게임 기반의 메타버스 플랫폼인 샌드박스 

(The Sandbox)는 이더리움 기반의 가상 세계에서 가상 

아이템과 게임을 직접 제작, 판매함으로 수익을 낼 수 

있는 시스템이다. 로블록스, 샌드박스와 같은 메타버

스 플랫폼은 메타버스 환경과 콘텐츠를 구축하는 데 

필요한 플랫폼과 기본 도구를 제공함으로써 사용자들

과의 공동 가치 창출 (Co-creation) 기회를 창출한다. 

또한 동일 플랫폼 내의 상호 운용성을 통해 메타버스 

플랫폼 내 다양한 세계를 이동할 수 있는 단일 아바타 

사용이 가능해지면서 사용자들의 몰입감을 증대시킬 

수 있는 기회를 제공한다. 

또 메타버스 플랫폼은 커머스와 엔터테인먼트를 결

합하는 새로운 기회를 창출하기도 한다 (CB Insights, 

2022a). 예를 들어, 의류 및 신발 브랜드인 Vans는 가

상 스케이트장과 상점을 갖춘 "Vans World"를 로블록

스에 런칭했다. 명품 브랜드 발렌시아가(Valenciaga)는 

에픽 게임즈(Epic Games)와 제휴하여 게임 포트나이

트(Fortnite)에서 사용할 수 있는 가상 의류 컬렉션을 

출시해서 큰 주목을 받았다. 맥도날드는 메타버스 플

랫폼 상의 가상 음식 배달 서비스에 대해 상표권을 출

원하기도 했다. 

커머스와 엔터테인먼트 분야에서 메타버스 플랫폼

이 해결해야할 가장 큰 이슈는 상호 운용성이다. 구체

화된 표준과 프로토콜은 사용자가 하나의 가상 환경

에서 다른 가상 환경으로 이동할 때 가상 제품, 게임 

아이템 등과 동반할 수 있도록 해주는데, 현재로서는 

상호 운용성이 크게 부족한 상황이다. 지속 가능성은 

패션을 포함한 커머스 분야에 더 민감한 주제가 될 수 

있다. 지속 가능한 소비는 패션 업계에 큰 화두가 되

었는데 전력 소비 등으로 적지 않은 환경 비용을 초래

하는 암호화폐 및 NFT에 대한 투자가 관련 기업들에

게는 이슈로 작용할 수 있다. 마지막으로 게임 등 엔

터테인먼트 사용자들에 대한 개인 정보 보호 및 사이



류성한, 윤혜정, 박재현, 장영훈

6 지식경영연구 제23권 제2호

버 보안 문제도 메타버스 플랫폼이 해결해야할 중요

한 이슈다. 

3.2. 원격 근무 및 원격 학습

코로나19 팬데믹 기간 동안 많은 기업들이 원격 근

무를 시행했다. 팬데믹이 소강 상태에 들어서면서 일

부 기업에서는 직원들이 사무실에서 근무하도록 요구

하기 시작했지만, 원격 근무 또는 하이브리드 형태의 

자율 근무 추세는 계속될 것으로 판단된다. 이런 상황

에서 기업들은 원격 근무로 인한 문제점을 해소하기 

위해 많은 노력을 기울이고 있다. 특히 강력한 기업 

문화 구축의 핵심이 되는 구성원 간 협업 및 친목 활

동의 위축이 가장 큰 문제점 중 하나로 지목된다. 이

에 대응하기 위한 방안으로 메타버스 플랫폼을 통한 

몰입형 가상 공유 업무 공간 구축이 등장했다. 예를 

들어, 메타는 자사의 Oculus Quest 2 VR 헤드셋을 사용

하여 가상 회의를 진행할 수 있는 Horizon Workrooms 

출시했다 (Jin, 2022). Horizon Workrooms 내에서 사용

자들은 화면을 공유하고, 메모하고, 가상 화이트보드

를 사용할 수 있고, VR 헤드셋을 사용할 수 없는 사용

자들은 일반 스크린을 통해 회의에 참여할 수 있다. 

Microsoft Teams 플랫폼도 최근에는 Mesh라는 새로운 

기능을 도입하여 사용자들이 아바타로 가상 회의 공

간에 참여할 수 있도록 했다. 

이처럼 메타버스 플랫폼 내에서 기업들이 실제 사

무실을 복제하거나 완전히 새로운 가상 회의실을 만

드는 방식 등을 통해 맞춤형 가상 공간을 설계할 수 

있다. 또한 증강 현실(AR) 헤드셋과 결합된 메타버스 

작업 공간을 통해 가상 및 실제 회의 참가자를 모두 

포함할 수 있는 혼합 현실(MR) 업무 공간 구축도 가

능하다. 기업들은 메타버스 플랫폼을 통해 조직 구성

원 간 (가상) 상호 작용을 활성화할 수 있고 업무를 위

한 회의 외에도 신규 직원 교육, 구성원 간의 네트워

킹 이벤트 등을 진행할 수 있다. 메타버스 플랫폼 내 

가상 공유 업무 공간은 원격 근무를 선호하는 젊은 세

대를 더 쉽게 고용하고 유지할 수 있을 것으로 기대 

된다. 동시에 메타버스 플랫폼은 원격 근무로 인한 잠

재적 이슈를 해결하고 자발적인 협업 촉진, 기업 문화 

활성화 등의 효과를 낼 수 있을 것으로 기대된다. 

그러나 현재 아바타를 통한 메타버스 환경에서 상

호 작용은 실제 환경 하에서의 상호 작용에 크게 못 

미치는 수준으로 아바타를 통한 상호 작용의 실재감

을 어떻게 개선할 수 있을지에 대한 이슈가 남아있다. 

또한 플랫폼 내, 플랫폼 간 상호 운용성도 해결해야할 

과제이다. 현재는 가상 공간 간 이동을 할 때 사용자

들이 처음부터 새롭게 시작해야하는 경우가 대부분인

데 사용자들의 몰입감과 집중력에 부정적인 영향을 

끼친다.

기업의 원격 근무에서의 활용과 관련하여 메타버스 

플랫폼은 원격 학습 분야에도 큰 변화를 가져오고 있

다. 기업의 경우와 마찬가지로 대부분의 교육 기관과 

학생들은 팬데믹 기간 원격 학습을 진행했다. 학습을 

지속할 수 있다는 점에서 원격 학습의 가치는 분명하

지만, 학습의 효과성 측면에서는 여러 이슈가 있는 것

이 사실이다. 특별히 학생들의 사회, 정서적 학습에 

있어 기존의 원격 학습은 큰 한계를 지니고 있다. 메

타버스 플랫폼 상의 가상 교실은 이런 문제점을 해소

할 수 있는 가능성을 보여준다. 메타버스 교실은 학습

의 사회적, 정서적 측면을 활성화할 수 있는 유의미한 

가상 환경을 제공해 줄 수 있다. 또한 메타버스 플랫

폼은 학생들이 학습 과정에 더 잘 몰입할 수 있는 다

양한 콘텐츠와 기능을 제공한다. 교육자는 시청각 미

디어 도구, 사용자 제작 도구 및 콘텐츠 등 광범위한 

메타버스 요소를 수업에 통합할 수도 있다. 기술이 발

전함에 따라 음악, 미술, 체육 등의 예체능 교과들도 
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메타버스 환경에서 효과적으로 전달될 수 있다. 마지

막으로 메타버스 환경에서는 개별 학생들의 학습에 

대한 더 많은 데이터를 수집하고, 학생들의 참여도와 

이해도를 평가할 수 있기 때문에 더욱 개인화된 학습 

경험을 제공할 수 있다. 

물론 다른 분야와 마찬가지로 메타버스를 통한 교

육 서비스는 아직 걸음마 단계이고 그 효과성이 제대

로 입증되지 않았다. 메타버스 플랫폼을 기반으로 하

는 교육의 효과성을 입증한다 해도 다른 과제들이 남

아있다. 예를 들어, 교육용 메타버스 플랫폼은 미성년 

사용자에 대한 데이터 수집과 이와 함께 발생하는 개

인 정보 및 사이버 보안 이슈를 해결해야 한다. 또한 

교육용 메타버스 플랫폼은 기존의 디지털 격차를 심

화시킬 가능성이 높다. 저소득층의 학생들은 컴퓨터, 

초고속 인터넷, VR 헤드셋 등 메타버스 플랫폼에 접

근하기 위한 자원이 부족하기 때문에 이를 지원하기 

위한 노력이 필요할 것이다. 

3.3. 공공 메타버스 서비스

코로나 19로 촉발된 비대면 서비스는 다양한 공공 

서비스 분야로도 확장되고 있다. 앞서 언급한 것처럼 

메타버스의 성공을 위해 중요한 상호운용성을 확보하

기 위해서는 개방형 메타버스 플랫폼과 이에 기반을 

둔 공공 메타버스 서비스가 중요하다. 다른 국가에서

도 공공 메타버스에 대한 관심이 증대되고 있지만, 특

히 새롭게 출범한 윤석열 정부는 ‘모든 데이터가 연결

되는 세계 최고의 디지털 플랫폼 정부 구현’이라는 가

치를 추구하고 있으며, 국정과제의 다양한 분야에서 

메타버스 활용을 약속하고 있다.1) 발표된 국정과제에 

따르면 미디어와 콘텐츠 분야 뿐만 아니라, 인재 개발

1) 윤석열 정부 110대 국정과제 (https://www.korea.kr/archive/expDocView. 

do?docId=39973)

과 교육 훈련에도 메타버스 플랫폼을 적극 활용하고, 

나아가 메타버스 특별법을 제정하고, 블록체인을 통

한 신뢰기반을 조성하여 일상활동과 경제활동이 가능

한 메타버스 생태계를 적극 지원할 예정이라고 한다.

공공 플랫폼의 특성상, 정보취약 계층이 소외되지 

않는 사용 용이성과 접근성이 높은 서비스의 제공이 

최우선으로 고려되어야 하며, 이를 위해서는 상호운

용성이 보장되는 개방형 메타버스 생태계의 구축이 

시급하다. 개방형 메타버스 플랫폼은 SaaS (Software 

as a Service)나 PaaS (Platform as a Service)와 같은 상

호운용성이 보장된 클라우드 시스템을 기반으로 정부

와 지자체, 기업들이 표준화된 데이터를 제공하고 제

공받을 수 있는 시스템이 보장되어야 한다. 생태계 참

여자도 플랫폼, 디바이스, 서비스, 콘텐츠 제공자 등 

매우 다양하게 구성되는데, 원활한 서비스 개발과 운

영을 위해서는 자율성과 거버넌스가 동시에 고려되어

야 하는 어려움이 있다.

또한 자발적인 진화를 통해 고객의 니즈에 부합할 

것으로 예상되는 민간 분야와 달리, 공공 분야는 민간 

메타버스 서비스의 단순한 구매자가 되거나, 서비스 

콘텐츠에 대한 고민 없이 메타버스란 형식에만 얽매

이는 공공 서비스의 공급자로서 기능하게 될 우려가 

있다. 이러한 부작용을 최소화하기 위해서는 성급한 

도입보다는 최대한의 자율성을 보장하면서 공공 메타

버스 서비스만의 특성을 충분히 고려한 체계적인 서

비스의 계획과 준비가 필요할 것이다.

4. 연구 방향 제시

메타버스 개념에 대한 논의와 현재 메타버스 플랫

폼의 활용과 이슈를 기반으로 앞으로 연구자들이 메

타버스와 관련해서 탐구해야 할 기본적인 질문의 예
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는 다음과 같다. 

메타버스에서 사용자들은 어떻게 다른 사용자들, 

다양한 도구와 기능, 그리고 메타버스 환경과 상호작

용하는가? 메타버스에서 기업들과 창작자들은 어떻

게 가치를 창출하고 전달할 수 있을까? 메타버스 플랫

폼은 어떻게 다양한 사용자들 사이의 상호 작용을 촉

진시킬 수 있을까?

이러한 광범위하고 어려운 질문들에 대답하기 위해

서 우리는 이 새로운 세계에서 1세대, 2세대 웹 환경 

하에서 수립되고 검증된 이론을 테스트하고 복제하고 

확장해야 한다 (Kim, 2021). 이 과정은 메타버스 플랫

폼과 이를 확장한 메타버스 생태계가 어떻게 작동하

는지 설명하고 예측할 수 있는 이론을 테스트하고 구

축하기 위해 개념화 작업을 시작으로 실제 데이터를 

기반으로 하는 정성적/정량적 분석이 진행되어야 한

다. 이를 위해서 먼저 고려해야 할 세 가지 기본 영역

이 있다. 

1. 이론적 논의를 기반으로 한 메타버스 플랫폼/생

태계의 개념화 및 구조화

2. 메타버스 플랫폼의 목적, 형식 등에 따른 유형 분

류와 유형별 특징 분석

3. 메타버스 환경 하에서의 연구 디자인 및 수행을 

위한 연구 방법론 및 핵심 매트릭스 수립 

따라서, 본 연구에서는 앞서 논의한 세가지 핵심 분

야 – 커머스 및 엔터테인먼트, 원격 근무 및 원격 학

습, 공공 메타버스 서비스 – 의 활용과 이슈에 따른 중

요한 연구 주제를 다음과 같이 제시하고자 한다.  물

론 메타버스 관련 연구를 수행하고자 하는 연구자들

은 핵심 분야별로 제시된 아래 연구주제들을 참조할 

수 있지만, 이는 대표적인 예시일 뿐 이에 국한될 필

요는 없을 것이다. 

4.1. 커머스 및 엔터테인먼트

1. 메타버스 사용의 동기(예: 기능적, 쾌락적 동기)

에 따른 사용자의 태도와 행동 차이 식별하기; 

메타버스 각 구성 요소(예: 가상 환경, 아바타)들

이 사용 동기에 미치는 영향

2. 메타버스 플랫폼 내 사용자 제작 도구의 평가 및 

수용에 대한 연구

3. 개인이 아바타를 통해 메타버스 환경 하에서 정

보를 인식하고 처리하는 방식에 대한 연구 

4. 메타버스 플랫폼 내 가상 제품의 특성과 이에 따

른 사용자 반응에 대한 연구

5. 메타버스 플랫폼 내, 플랫폼 간, 메타버스와 현실 

세계 간 상호 운용성이 사용자의 상호 작용 및 

메타버스 플랫폼에 대한 태도에 미치는 영향   

6. 블록체인, NFT, AI 등의 신기술과 메타버스 생태

계 확장 사이의 관계에 대한 연구

7. 메타버스 플랫폼의 개인 정보 보호와 사용자 보

안 요소가 사용자의 메타버스 내 활동 (예: 창작 

활동, 경제 활동)에 미치는 영향

4.2. 원격 근무 및 원격 학습

1. 기업 내 메타버스 플랫폼의 활용 방안 (예: 원격 

근무): 기업이나 기관 사용자들이 어떻게 메타버

스를 효과적으로 활용하고 있는지에 대한 연구

2. 메타버스를 활용한 원격 근무 관련 이론적 프레

임워크와 실증적 연구

3. 메타버스 환경 하에서의 조직 구성원 간 상화 작용

이 지식 생성 메커니즘에 미치는 영향에 대한 고찰

4. 메타버스를 활용한 원격근무에서 지식공유 및 지

식 협업의 활성화 및 인게이지먼트에 대한 연구

5. 메타버스를 통한 교육 활동의 효과성 측정 및 평가
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6. 학습자의 메타버스 교육 서비스 수용에 영향을 

미치는 기능적, 심리적 요인에 대한 연구

7. 메타버스 교육 플랫폼이 디지털 격차에 미치는 

영향에 대한 연구 

4.3. 공공 메타버스 서비스

1. 공공 메타버스 서비스와 민간 메타버스 서비스

의 차이점을 규명하는 연구

2. 공공 메타버스 서비스에 대한 대국민 여론조사

3. 공공 메타버스 서비스가 필요한 분야와 활용 방

안을 제시하는 연구

4. 공공 메타버스 플랫폼의 구성요소와 우선순위를 

파악하는 연구

5. 공공 메타버스 생태계의 효과적인 거버넌스 모

델을 제안하는 연구

5. 결론

메타버스 플랫폼의 확장은 제반 기술들의 지속적인 

발전, MZ세대 및 알파세대 사용자들을 중심으로 하는 

시장의 변화, 그리고 기업들과 창작자들의 민첩한 대

응의 합작품이라 할 수 있다. AR/VR 기술, 사용자 제

작 도구 등의 발전은 사용자들이 여러 디바이스를 통

해 원활하게 메타버스 공간에 접근할 수 있는 기회의 

문을 열었다. 소비 시장의 핵심으로 떠오르고 있는 젊

은 세대들은 실제 공간과 가상 공간의 정체성을 통합

하는 것을 넘어 가상 공간의 자아에 더 많은 관심과 

투자를 쏟기 시작했고, 온라인 게임, 소셜 미디어 등 

가상 세계에서 이미 많은 시간을 보내고 있는 이들이 

메타버스 세상으로 이동하고 있다. 이와 더불어 커머

스, 엔터테인먼트, 업무, 교육 분야를 비롯 다양한 분

야의 기업과 창작자들은 메타버스를 통해 여러 기회

를 실험하고 있으며, 메타, 마이크로소프트, 엔비디아 

(Nvidia) 등 많은 선도적인 기술 회사들이 메타버스 생

태계에 뛰어들고 있다. 그러나 웹과 인터넷을 한 회사

가 소유할 수 없듯이 메타버스는 어느 한 조직 또는 

소수의 대기업이 소유할 수 없다 (Brown, 2021). 특히 

공공 메타버스 분야는 소수의 플랫폼 소유자와 콘텐

츠 공급자 등이 주도하는 것을 지양해야 하며, 개방형 

메타버스 생태계의 성공적인 구현이 필수적이다.

메타버스를 웹 3.0 으로 대변되는 차세대 웹으로 보

는 관점도 존재한다 (Cook et al., 2020). 메타버스 플랫

폼이 대규모 사용자들이 다른 사용자들과 아바타를 

통해 실시간으로 상호작용하고 몰입하며 협업할 수 

있는 공유 가상세계의 역할을 실현하는 것을 목표로 

하기 때문이다 (Collins, 2021; Caulfield, 2021). 우리는 

이미 여러 메타버스 플랫폼들이 이러한 공유 가상 세

계를 만들어 가고 있으며, 메타버스 생태계가 형성되

어가는 것을 목격하고 있다 (Park & Kim, 2022). 메타

버스 생태계는 플랫폼과 콘텐츠를 제공하는 메타버스 

게이트웨이(예: 로블록스, 제페토), 인프라(예: 클라우

드, 인공 지능, 광고 기술 및 연결), 사용자 인터페이스 

(예: 오큘러스), 애플리케이션 제공자 (예: 아바타 기

술, 사용자 제작 도구), 경제 시스템 (예: 암호 화폐) 

등을 포함하고 있다 (Newzoo, 2021). 앞으로 더욱 확장

될 메타버스 플랫폼 생태계의 건전한 발전을 위해서

는 이론적, 실무적 함의를 제공하기 위한 연구자들의 

관심과 노력이 중요한 시점이다. 
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< Abstract >

Thesis of the Metaverse Concept and Proposing 

Research Direction

 2)

Sunghan Ryu*, Haejung Yun**, Jaehyun Park***, Younghoon Chang****

Metaverse has been encountering in our daily lives, and it has dynamically changed people’s way of working, educating, 
and entertaining. During the Covid-19, people has been more immersed with virtual world. For example, the virtual environments 
have created new form and features of our remote work, online education, entertainment, and so on. Also, some people make 
a strong tie with their avatar to live in a virtual world. Indeed, it became a new normal life now. With this radical social 
and technological change, the metaverse has become a core issue for the communities of researchers and practitioners as well, 
and a variety of meaningful research and products have been conducted so far. Nevertheless, it still is lack of diverse theoretical, 
empirical, and practical studies, dealing with this huge socio-technical shift with the metaverse. Therefore, in this special issue 
commentary, we suggest potential metaverse research issues and topics, which highlight how management, organization, and 
information systems researchers could dance with the ongoing metaverse ecosystem for creating more productive research 
performances.

Key words: Metaverse, Platform, Ecology, Commerce, Entertainment, Remote work, Cyber education, Public 

metaverse
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