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초 록

본 연구는 메타버스 플랫폼에서 진행했던 문화프로그램 운영사례들의 주요한 특징을 살펴보았다. 그리고 공공도서관 

문화프로그램 담당사서를 대상으로 인터뷰를 진행하여 문화프로그램 유형별 메타버스 플랫폼의 활용가능성에 대해 

의견을 수렴하였다. 이를 통해 궁극적으로 공공도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하여 문화프로그램을 기획․운영할 

때 활용할 수 있는 가이드라인을 제시하고자 하였다. 조사결과 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램은 견학, 

교육, 독서, 전시, 공연, 게임, 이벤트로 총 7가지로 나타났다. 공공도서관 문화프로그램 담당사서들은 견학, 전시, 

게임, 이벤트에 대한 향후 활용성에 긍정적인 답변을 보였다. 교육은 문화프로그램의 성격에 따라 활용이 가능하지만, 

독서와 공연은 향후 활용성이 떨어질 것이라는 답변을 보였다. 메타버스 플랫폼 활용 방안으로는 견학 문화프로그램은 

제페토, 교육과 전시, 게임, 이벤트 문화프로그램은 게더타운과 젭의 활용성이 높게 나타났다.

ABSTRACT

This study examined the primary features of cultural program operation instances on the metaverse 

platform. In addition, an interview was performed with librarians in charge of the public library culture 

program to get their perspectives on the viability of using the metaverse platform for each sort of 

cultural program. Ultimately, we intended to provide guidelines for organizing and administering 

a cultural program on the metaverse platform in a public library. The results showed that there 

are seven types of cultural programs using the Metaverse platform: library tours, education, reading, 

exhibits, performances, games, and events. librarians in charge of the public library culture program 

responded positively to the future use of library tours, exhibitions, games, and events. Education 

can be used depending on the character of the educational program while reading and performances 

are less likely to be used in the future. Regarding how to use the Metaverse platform, Zepeto was 

most likely to be used for tours, and Gather and Zep for education, exhibits, games, and events.

키워드: 공공도서관, 문화프로그램, 메타버스, 메타버스 플랫폼, 활용가이드

Public Library, Culture Program, Metaverse, Metaverse Platform, Application Guide 

*
**

***

본 논문은 서상원의 인천대학교 일반대학원 석사학위논문의 일부 내용을 수정․보완한 것임.

퓨쳐누리 정보기술연구소 연구원(ssw921007@gmail.com) (제1저자)

인천대학교 문헌정보학과 부교수(gyuhwan@inu.ac.kr) (교신저자)

논문접수일자 : 2023년 3월 4일   논문심사일자 : 2023년 3월 6일   게재확정일자 : 2023년 3월 13일

한국비블리아학회지, 34(1): 259-284, 2023. http://dx.doi.org/10.14699/kbiblia.2023.34.1.259
※ Copyright © 2023 Korean Biblia Society for Library and Information Science

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0
(https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/) which permits use, distribution and reproduction in any medium, provided that 
the article is properly cited, the use is non-commercial and no modifications or adaptations are made.



260  한국비블리아학회지 제34권 제1호 2023

1. 서 론

1.1 연구의 배경과 목적 

2019년 12월에 발생한 코로나 바이러스 감

염증-19(이후 코로나19)가 2020년 대한민국에 

전파되었다. 코로나19는 한국을 포함한 전 세

계를 휩쓸었으며, 이는 전 세계적인 팬데믹을 

가져왔다. 한국은 코로나19의 전파를 막기 위

해 사회적 거리두기를 시행하였고 사회적 거리

두기는 다양한 산업분야에 많은 영향을 끼쳤다. 

공공도서관도 코로나19로 인한 팬데믹의 영향

을 피해갈 수 없었다. 공공도서관의 가장 기본

적인 대책은 이용자 방문을 제한하는 것이었다. 

이로 인해 당연하게도 공공도서관에서 진행되

던 다양한 행사와 문화프로그램도 운영이 중단

되었다. 코로나19 팬데믹은 도서관이 휴관과 개

관을 반복하게 만들었고, 대면 서비스가 불가능

해지면서 전년도에 기획한 행사와 문화프로그

램을 정상적으로 운영할 수 없었다. 국가도서관

통계시스템1)에 따르면 공공도서관의 문화프로

그램 수는 2019년 약 10만 건에서 2020년 온라

인과 오프라인으로 개최된 횟수를 모두 합쳐 약 

6만 건 정도로 약 40% 정도 감소했고, 참가자 

수는 2019년 2,900만 명에서 2020년 1,200만 명

으로 59%가 감소하였다.

공공도서관은 오프라인으로 문화프로그램을 

개최할 수 없게 되자 문화프로그램 진행을 위

해 줌(Zoom)이나 웹엑스(Webex) 등과 같은 

온라인 화상 회의 시스템이나 네이버 밴드, 구

글 미트(Google Meet) 등의 그룹 관리 플랫폼

을 통해 작가와의 만남이나 북 콘서트, 독서 프

로그램 등의 비대면 형식의 도서관 문화프로그

램을 운영하였다. 공공도서관 내에 존재하는 

물리적 강의시설을 활용하여 진행하던 다양한 

문화프로그램이 다양한 온라인 플랫폼으로 전

환된 것이다.

이러한 상황에 공공도서관을 포함한 많은 산

업 전반에 메타버스(Metaverse)라는 새로운 

개념이 등장했다. 메타버스는 1992년에 출간된 

닐 스티븐슨의 ‘스노 크래시’에서 등장한 이름

으로 소설의 배경이 되는 가상 세계의 이름이다

(Stephenson, 1992). 초월과 가상을 뜻하는 메타

(Meta)와 세계를 의미하는 유니버스(Universe)

의 합성어로서 직역하면 초월적 가상세계를 의

미한다. 코로나19로 인해 비대면 만남이 뉴노

멀이 된 세상에서 메타버스는 새로운 트렌드로

서 주목받기 시작했다. 

국내 공공도서관은 사회적으로 주목받았던 

게더타운(Gather)이나 제페토(Zepeto), 로블

록스(Roblox) 등의 다양한 메타버스 플랫폼을 

활용하여 문화프로그램을 진행하고자 노력했다. 

이런 메타버스 플랫폼을 활용하는 과정에서 공

공도서관 사서들은 어떠한 문화프로그램이 어

떤 메타버스 플랫폼에서 운영되는 것이 효과적

인지, 메타버스 플랫폼별 문화프로그램 운영 효

과는 어떤지 등에 대해서 혼란스러움을 겪어야

만 했다. 코로나19 팬데믹 이후 메타버스 플랫

폼을 활용한 문화프로그램이 공공도서관에 하

나의 운영전략으로 정착되기 위해서는 지난 2

년간 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램 

운영경험을 종합하고 공유할 필요가 있다. 

 1) https://www.libsta.go.kr/statistics/public/stat
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본 연구는 코로나19 팬데믹 동안 국내 공공

도서관들이 메타버스 플랫폼에서 진행했던 문

화프로그램 운영사례들의 주요한 특징을 살펴

보고자 하였다. 그리고 공공도서관 문화프로그

램 담당사서들을 대상으로 문화프로그램 유형

별 메타버스 플랫폼의 활용가능성에 대한 실질

적 의견들을 수집하여 분석하고자 하였다. 이

를 통해 궁극적으로 국내 공공도서관에서 메타

버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램을 기획하

고 운영할 때 활용할 수 있는 가이드라인을 제

시하고자 하였다. 

1.2 선행연구

선행연구는 크게 코로나19 팬데믹 상황에서 

도서관에서 시행한 비대면 문화프로그램과 관

련된 연구들과 메타버스와 관련된 연구들로 구

분하여 살펴보고자 한다. 

첫째, 코로나19 팬데믹 상황에서의 비대면 도

서관 문화프로그램과 관련하여 다양한 연구가 

수행되었다. 연구는 크게 코로나19 팬데믹 상황

에서의 도서관의 대응에 대한 연구와 코로나19 

팬데믹 이후 지속가능한 운영에 대한 연구로 나

눌 수 있다. 먼저 코로나19 팬데믹 상황에서의 

도서관의 대응에 대한 연구는 다음과 같다. 박태

연, 오효정(2020)은 텍스트 마이닝을 통해 뉴스

와 소셜미디어에서 코로나19 상황의 도서관에 

대한 주요 이슈를 분석하고 코로나19 상황에 대

한 국내 도서관의 대응과 도서관 이용자들의 인

식과 요구를 분석하였다. 이를 통해 온라인 서비

스에 대한 이용자들의 관심이 높아짐을 도출하

였다. 윤다영, 노영희(2021)는 도서관의 비대면 

서비스 운영 사례를 조사하고 각 서비스에 대한 

필요성을 설문조사하였다. 문화프로그램의 경우 

온라인 특강 위주로 운영되고 있으며, 이용자들

은 전반적으로 비대면 문화프로그램의 필요성에 

대해 긍정적인 반응을 보였다. 노영희, 강필수, 

김윤정(2020)은 공공도서관 홈페이지에서 제공

하는 정보 및 서비스를 파악하여 공공도서관의 

온라인서비스 운영실태를 조사하였다. 문화행사 

서비스를 조사한 결과 온라인 특강, 유튜브 등을 

활용한 문화강좌와 갤러리 위주로 온라인서비스

를 제공하고 있음을 파악할 수 있었다. 

코로나19 이후 지속가능한 운영에 대한 연구

는 다음과 같다. 노영희, 노지윤(2021)은 공공

도서관의 코로나에 따른 변화와 코로나 대응 

방향을 분석하여 비대면 독서문화사업 전환을 

통해 코로나19 팬데믹 상황에서 지역사회에서 

교육 및 문화센터로서 도서관의 역할을 강화하

였음을 도출하였다. 그리고 단순히 프로그램을 

기존의 프로그램을 온라인화하기보다는 온라

인 환경에서 최적화된 대상별 맞춤형 프로그램

과 재난에서도 유연하게 대응 가능한 프로그램 

및 운영 방식에 대한 필요성을 강조하였다. 이

와 함께 온라인 및 비대면 서비스를 위한 플랫

폼과 같은 구체적인 운영 체계에 대한 필요성도 

강조하였다. 이지욱, 이용재(2021)는 대학도서

관에서 실시된 다양한 비대면, 온라인 서비스를 

조사하여 대학도서관이 코로나19 발생 이후 빠

르게 적용된 교육 분야에서의 온라인 수업을 도

서관 서비스에 적용하여 다양한 교육, 독서, 문

화프로그램을 비대면으로 운영하였음을 도출하

였다. 대학도서관은 온라인으로 진행 가능한 프

로그램을 신규로 기획하여 제공하였고, 이는 도

서관 이용과 도서관 프로그램의 지속성을 유지

하였다고 설명하였다. 이를 통해 비대면 프로그
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램 운영 시 이용자와의 상호작용을 확대하여 비

대면 프로그램을 기획하는 것이 중요하다고 강

조하였다. 송민선(2022)은 공공데이터포털에 공

개된 성남시 도서관의 강좌정보 데이터를 분석

하여 비대면 프로그램을 제공할 때 체험이 필

요한 프로그램 운영보다는 독서활동을 중심으

로 한 포스트 코로나 시대의 문화프로그램 계

획을 제시하였다. 

둘째, 메타버스와 관련된 선행연구들을 살펴

보면 아직까지 문헌정보학 분야에서 메타버스

를 도서관에 적용하는 연구는 매우 적은 편이

다. 주로 메타버스 기반 기술인 VR이나 AR을 

활용한 프로그램이나 콘텐츠에 대한 연구가 이

루어지고 있고 직접적으로 메타버스를 다루는 

연구는 저조한 상황이다. 김영주, 권선영(2022)

은 문헌정보학 분야에서 메타버스에 대한 연구

가 전무하며, 도서관에서도 메타버스에 대한 

논의가 필요한 시점이라고 주장하였다. 연구를 

위해 MZ세대들을 대상으로 공공도서관에서의 

메타버스 도입에 대한 인식을 조사하였고. 연

구 결과 MZ세대들은 메타버스에 대한 인식이 

높게 나타났다. 또한 공공도서관에서 메타버스

를 도입할 때 이용자에 대한 교육과 재미요소

가 중요하다고 나타났다. 오재령, 이성숙(2022)

은 메타버스를 활용한 국내외 대학도서관의 현

황을 살펴보고, 대학도서관 사서를 대상으로 면

담을 진행하여 분석하였다. 이를 통해 국내 대학

도서관에서 메타버스를 효과적으로 활용하기 위

한 방안으로 차별화를 통해 확대된 서비스, 전문

인력의 확보, 사서를 위한 메타버스 교육 활성

화, 메타버스 내 자료 열람 기능, 적절한 메타버

스 플랫폼 선정을 제시하였다.

김지수, 권선영(2022)은 메타버스 플랫폼을 

활용한 국내외 도서관들의 사례를 수집하였고, 

이를 기반으로 플랫폼의 특징과 콘텐츠의 유형 

분석을 진행하였다. 메타버스 플랫폼을 활용하

는 방식을 ‘프로그램 운영’ 방식과 ‘메타버스 내 

가상도서관’ 방식으로 구분하여 도서관에서 메

타버스를 활용하고자 할 때의 시사점을 정리하

였다. 서상원, 김규환(2021)은 도서관에서 제

공하는 비대면 서비스를 위해 메타버스를 활용

하고자 할 때 플랫폼을 선택할 수 있도록 구동

환경, 소통방식, 월드제작 등의 기준을 마련하

여 메타버스 플랫폼을 평가하였다. 연구 결과, 

메타버스 플랫폼 중 SKT의 이프랜드와 Solirax

의 Neos VR에 대한 점수가 높게 나타났다. 김

현진, 임진희(2022)는 메타버스 플랫폼을 분석

하여 기록정보서비스 유형 중 전시서비스, 체험

학습 프로그램, 홍보 등에 적절한 메타버스 플

랫폼을 선정하고 기록정보서비스에서의 적용

방안을 제시하였다. 

이처럼 코로나19 팬데믹 상황에서의 도서관

에 대한 연구를 분석한 결과, 팬데믹 상황에서

의 도서관의 대응에 대한 연구와 코로나19 이

후 지속가능한 운영에 대한 연구가 진행된 것

을 확인할 수 있었다. 또한 새로운 비대면 문화

프로그램으로 메타버스에 대한 도입과 메타버

스 플랫폼을 도서관에서 선택하는 기준에 대한 

연구도 진행되었다. 본 연구는 공공도서관이 제

공한 메타버스 문화프로그램 사례를 조사하고 

현황을 파악하는 것에서 그치지 않고 활용한 메

타버스 플랫폼의 종류를 파악하고 각 메타버스 

플랫폼의 특징과 기능을 분석하였다. 이를 토대

로 향후 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 

문화프로그램의 유형별 운영 가이드라인을 제

시하고자 하였다. 
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2. 이론적 배경

2.1 문화프로그램 역할과 유형

도서관법 제32조에 따르면 공공도서관은 정

보 및 문화, 교육센터로서 강연회, 전시회, 독서

회, 문화행사 및 평생교육 관련 행사의 주최 또

는 장려해야 한다. 또한 유네스코는 1994년 공공

도서관선언을 통해 공공도서관이 개인 또는 집

단의 평생학습, 자율적인 의사결정, 문화적 발전

을 위해 기본적인 조건을 제공해야 한다고 설명

하였다(UNESCO, 1994).

문헌정보학 분야에서 도서관 문화프로그램

의 유형을 구분하는 연구는 다음과 같다. 김홍

렬(2004)은 공공도서관의 기능인 지역주민들

의 일반생활과 관련된 실용적 정보자료의 제공

에 더해 문화, 여가 정보 제공과 평생교육의 장

으로서의 역할이 강화됨에 따라 공공도서관의 

문화프로그램 유형을 구분하였다. 해당 연구는 

도서관 문화프로그램의 내용에 집중하여 도서관 

문화프로그램 유형을 사회․교육프로그램, 독

서교육프로그램, 도서관이용교육프로그램, 도서

관행사프로그램으로 구분하고, 사회․교육프로

그램은 어학정보, 예술교양, 건강취미, 지역사회 

기반전통으로 세분하였다. 황금숙, 김수경, 박미

영(2008)은 지역 주민들의 요구를 수렴, 독서문

화활동 장려, 자료 제공 및 확충, 지역 문화예술

가 지원, 평생교육의 장 등의 문화프로그램의 

목적을 기준으로 문화프로그램의 유형을 문화

(예술)강좌, 독서진흥활동, 문화행사로 구분하

였다.

곽철완 외(2009)는 문화체육관광부 연구보

고서를 통해 문화프로그램을 내용과 형식으로 

크게 구분하고, 내용 아래에는 예술, 독서, 주제

별 강좌 및 행사, 교육 강좌, 취미 및 문화 강좌

로 세분하였고, 형식 아래에는 특강 및 패널 토

론, 지도강좌, 워크숍, 시범강좌, 공연, 토론회로 

세분하였다. 감미아, 이지연(2013)은 국가평생

교육진흥원의 한국 평생교육 6진 분류표의 내

용 중 문화예술교육에서 3가지, 인문교양교육에

서 3가지, 시민참여교육에서 1가지를 선정하여 

도서관 문화프로그램의 유형을 구분하였다. 연

구결과 문화프로그램 유형을 독서․문예, 예술

감상, 정보화교육, 생활강좌․취미, 심리․중독

치료, 생활스포츠, 주민참여형으로 구분하였다. 

이혜윤, 이지연(2014)은 문화프로그램의 교육

적 기능에 주목하여 도서관 문화프로그램을 문

화강좌와 문화행사로 크게 구분하고, 문화강좌 

아래 독서교육, 어학, 컴퓨터․정보, 학교교육, 

취미교양, 전통문화로 세분하였고, 문화행사 아

래 도서관행사를 포함하여 구분하였다.

본 연구는 선행연구들 중에서 곽철완 외

(2009)에서 제시된 문화프로그램 유형 구분을 

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프

로그램 유형을 구분하는데 활용하고자 하였다. 

그 이유는 메타버스 플랫폼에서 개최된 공공도

서관 문화프로그램의 유형이 내용으로 구분되

는 경우와 형식으로 구분되는 경우가 명확하게 

보였기 때문이다. 그리고 본 연구에서는 메타

버스로 개최한 문화프로그램이라는 특성을 고

려해야 하기에 곽철완 외(2009)의 연구에서 제

시된 내용과 형식 유형에 포함되는 세부유형을 

보다 구체화하여 적용하고자 하였다. 

곽철완 외(2009)는 문화프로그램을 다루는 

내용에 따라 예술, 독서 등으로 구분한 것은 내

용 유형, 문화프로그램이 운영되는 형식에 따라 
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특강/패널 토론, 지도강좌 등으로 구분한 것은 

형식 유형으로 구분하였다. 이를 바탕으로 메타

버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로그

램 운영사례를 분석한 결과, 문화프로그램의 내

용 유형의 세부 유형으로는 견학, 교육, 독서로 

형식으로 구분되었고, 형식 유형의 경우에는 세

부 유형으로 전시, 공연, 게임, 이벤트로 구분되

었다. 각 유형을 정리하면 <표 1>과 같다.

2.2 메타버스의 개념

메타버스는 초월과 가상을 뜻하는 메타와 세

계를 의미하는 유니버스의 합성어로 초월적 가

상 세계를 의미한다. 메타버스는 현재 학계에

서 공통된 정의가 내려지지 않고 있고 정의를 

내리기도 어렵기 때문에, 각 연구자들은 소속

된 분야에 맞는 시각을 통해 메타버스를 바라

보고 그에 맞는 다양한 정의들을 내리고 있다. 

이하은, 한정엽(2021)은 디자인 분야에서 가상

현실 기반 관광콘텐츠에 대한 연구를 통해 메

타버스라는 용어가 3D게임과의 차이와 뜻하는 

정확한 표현이 없다는 의견을 설명하면서 학술

적으로도 정확히 표현된 연구가 없다는 부분을 

지적하였다. 송원철, 정동훈(2021)은 정책학 분

야에서 메타버스에 대한 재개념화를 시도하는 

연구를 통해 메타버스가 증강현실, 가상현실이

라는 용어에서 확장현실이라는 용어, 실감미디

어와 실감콘텐츠의 시대라는 표현에서 더욱 포

괄적인 개념으로 언급되고 있다고 설명하였다. 

김상균, 신병호(2021)는 메타버스를 경제적 관

점에서 접근하는 저서를 통해 나를 대변하는 아

바타가 다양한 생산적 활동을 하는 새로운 디지

털 지구라고 메타버스를 정의하면서, 아바타는 

자신을 대변할 수 있다면 메신저의 프로필사진

이나 상태메시지도 될 수 있다고 설명하였다. 

이임복(2021) 역시 메타버스를 경제적인 시각

으로 바라보는 저서를 통해 메타버스를 우리 현

실세상을 바탕으로 한 다양한 가상세계로의 연

장이라고 설명하였다. 이아름, 오민정(2022)은 

융합학 분야에서 메타버스를 미래를 위한 생활

환경으로 접근하는 연구를 통해 인간의 생활환

경이 물리적 환경을 넘어 디지털 환경으로 확

장된 상태라고 정의하면서 메타버스는 물리적

환경과 디지털환경을 포괄하는 상위개념이라

고 설명하였다. Dwivedi, Y. K. et al.(2022)은 

메타버스가 출현하면서 가상세계와 물리적 세

계가 흥미로운 상호작용을 제공하면서 새로운 

기회와 비즈니스 모델을 산출하지만 윤리, 개

유형 세부유형 설명

내용

견학 강사가 통솔하는 메타버스 도서관 탐방 등

교육 강사를 초청한 강연 등

독서 독서교육이나 독서 토론 등

형식

전시 북큐레이션, 공예품 전시 등

공연 실시간 공연, 촬영한 공연 영상 공유 등

게임 방탈출, 퀴즈, 점프맵 등

이벤트 활동이나 인증사진을 첨부하는 이벤트 등

<표 1> 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로그램 내용 및 형식 유형
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인 정보 보호, 허용 가능한 행동 등과 관련된 

문제가 발생할 수 있음을 우려하였다. 

이상의 선행연구들을 토대로 본 연구에서는 

메타버스의 개념을 ‘나라는 자아가 아바타를 활

용하여 3차원 가상 세계에서 교육 및 문화 등 

다양한 활동을 하는 공간’으로 정의하고자 한다. 

즉, VR이나 AR 등의 기술적 측면보다는 새로

운 도서관 공간적 측면에 더욱 집중하여 메타버

스의 활용가능성을 연구하고자 하였다. 이와 

관련하여 메타버스 시대에 도서관이 활용할 수 

있는 공간을 ‘3차원 물리적 공간’, ‘2차원 웹 공

간’, ‘3차원 가상공간’으로 구분하고자 한다. 김

규환(2022)은 메타버스 시대 도서관 공간의 확

장 및 균형적 활용을 제시하였다. 각각의 도서

관 공간들은 각자의 존재 이유와 장점을 가지

고 있기에 도서관에서는 목적과 상황에 따라 

균형감 있게 공간별 활용전략을 수립할 필요가 

있다고 하였다. 이에 본 연구에서는 공공도서

관 문화프로그램이 운영될 수 있는 공간을 메

타버스 플랫폼의 3차원 가상공간과 함께 3차원 

물리적 공간과 2차원 웹 공간을 모두 고려하여 

살펴보고자 한다. 

2.3 메타버스 플랫폼의 유형

김규환(2022)은 도서관의 현실적 활용도를 

고려할 때 메타버스라는 개념적 이해보다 메타

버스가 현실세계에 기술적으로 구현된 메타버

스 플랫폼들의 특징을 이해하고 도서관의 활용

목적에 부합하는 적절한 메타버스 플랫폼을 선

정할 필요가 있다고 주장하였다. 우리에게 익

숙해진 제페토, 이프랜드(ifland), 게더타운, 로

블록스 등과 같이 메타버스가 기술적으로 구현

된 것이 메타버스 플랫폼이다. 각각의 메타버

스 플랫폼들은 추상적이고 일반적인 메타버스

라는 개념을 각자의 메타버스 세계관으로 구체

화하고 구체화된 메타버스 세계관에 최신의 IT 

기술들을 적용하여 구현해냄으로써 우리가 경

험할 수 있도록 하고 있다. 도서관이 직접 메타

버스 플랫폼을 만들기는 어렵기 때문에, 다른 

주체가 만든 메타버스 플랫폼을 활용해야 한다. 

그러나 현재 사용 가능한 메타버스 플랫폼 중

에서 도서관의 기능과 서비스에 완전히 최적화

된 것은 없기 때문에, 선택한 메타버스 플랫폼

이 어떤 메타버스 세계관과 기술적 요소를 갖

고 있는지, 어떤 이용자 그룹에게 어떤 가상 세

계 경험을 제공하고자 하는지 사전에 충분히 

검토해야 한다(김규환, 2022). 

본 연구에서는 분석을 위해 메타버스 플랫폼

을 선정하였다. 이를 위해서 메타버스 플랫폼을 

활용한 공공도서관 문화프로그램을 조사한 결과

를 토대로 게더타운, 제페토, 이프랜드(ifland), 

젭(Zep)을 포함한 4개의 메타버스 플랫폼을 선

정하였다. 선정된 메타버스 플랫폼 외에도 로블

록스, 포트나이트(Fortnite), VRChat, 디센트

럴랜드(Decentraland) 등 다양한 메타버스 플

랫폼이 존재한다. 그러나 이들 메타버스 플랫폼

들의 경우 공공도서관에서 활용하는 빈도가 거

의 없어 본 연구의 조사대상에서는 제외하였다.

2.3.1 게더타운

게더타운은 2020년 미국에서 출시된 화상회

의와 메타버스를 결합한 2D 메타버스 플랫폼

이다. 미국 플랫폼인 만큼 영어만 지원하고 있

다. PC에서는 원활한 사용이 가능하고, 모바일

에서는 접속은 가능하나 일부 기능이 제한되어 



266  한국비블리아학회지 제34권 제1호 2023

있다. 음성 및 화상 통화뿐만 아니라 아바타를 

통해 상하좌우의 직관적인 조작으로 이동과 탐

색이 가능하다. 화면공유 기능을 제공하고 있으

며, 무료로는 25명, 요금을 지불할 시 최대 500

명까지 사용이 가능하다. 또한 공간을 제작할 

수 있으며, 오브젝트에 다양한 상호작용을 연

동할 수 있다. 아바타는 제공되는 템플릿 안에

서 수정이 가능하다.

2.3.2 제페토

제페토는 2018년 한국에서 출시한 아바타 기

반 메타버스 플랫폼으로 이용자의 90%가 외국인

이고, 80%가 10대 청소년이다(고선영 외, 2021). 

한국어 외에 영어와 중국어, 일본어를 지원하

고 있다. PC는 이용이 불가능하고 모바일 앱에

서만 접속이 가능하다. 모바일 화면 조작을 통

해 이동을 할 수 있다. 음성대화와 문자채팅이 

가능하지만 화면공유는 불가능하다. 공간을 직

접 제작할 수 있고, 제작 시 이미지만 업로드가 

가능하다. 최대 76명이 접속이 가능하고, 플랫

폼은 무료로 이용한다. 자유로운 아바타 커스

터마이징을 지원한다.

2.3.3 이프랜드

이프랜드는 2017년 한국에서 출시한 소통형 

SNS 메타버스 플랫폼이다. 한국어 외에 영어

와 중국어, 일본어를 지원하고 있다. PC는 이

용이 불가능하고 모바일 앱에서만 접속이 가능

하다. 모바일 화면 조작을 통해 이동을 할 수 

있고, 음성대화와 문자채팅, 화면공유 모두 가

능하다. 공간을 직접 제작하는 것은 불가능하

다. 최대 131명이 접속이 가능하고, 플랫폼은 무

료로 이용한다. 자유로운 아바타 커스터마이징

을 지원한다.

2.3.4 젭

젭은 2022년 한국에서 출시한 2D 형태의 메

타버스 플랫폼으로 게더타운과 유사한 모습을 

갖고 있다. 한국어 외에 영어와 일본어를 지원

하고 있다. PC와 모바일 모두 접속이 가능하다. 

상하좌우 외에 대각선까지 8방향의 이동이 가

능하다. 음성대화와 문자채팅, 화면공유 모두 

가능하다. 공간도 직접 제작이 가능하며, 오브

젝트에 다양한 상호작용을 연동할 수 있다. 게

더타운과 마찬가지로 제공되는 템플릿 내에서

만 아바타 수정이 가능하다.

3. 연구 설계

3.1 메타버스 문화프로그램 운영사례

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램의 유형을 구분하기 위해 뉴스 빅데이

터 분석 시스템인 빅카인즈2)를 통해 메타버스

를 활용한 공공도서관 문화프로그램 활용 사례

를 수집하였다. 빅카인즈를 활용하여 검색을 

진행한 이유는 공공도서관 스스로 메타버스를 

활용하여 문화프로그램을 진행하고 이를 홍보

를 공식적으로 진행한 것이기 때문에 문화프로

그램으로서 높은 가치와 가능성을 보이는 사례

라고 판단했기 때문이다. 검색은 도서관과 메

 2) https://www.bigkinds.or.kr/
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타버스를 모두 포함한 기사를 대상으로 하였고, 

기간은 빅카인즈에서 메타버스를 검색했을 때 

기사가 100건 이상 검색되기 시작한 2021년 3

월부터 사례수집이 마무리된 시기인 2022년 11

월로 설정하였다. 검색결과 중 메타버스 플랫

폼을 활용한 공공도서관 문화프로그램만을 대

상으로 사례를 수집하였다. 메타버스 플랫폼을 

활용한 문화프로그램이 실제로 진행되었는지 

확인하기 위해 도서관 공지사항이나 실제 만들

어진 메타버스 플랫폼 공간에 접속하여 개최 

및 공간 유무를 확인하였다. 도서관 홈페이지

에 개최된 내용이 없고, 메타버스 플랫폼 월드

를 확인할 수 없는 경우에는 활용 사례에서 제

외하였다. 다수의 공공도서관이 한 공간 안에

서 하나의 문화프로그램을 진행한 경우에는 하

나의 건수로 처리하였으며, 다수의 공공도서관

이 한 공간에서 각자 문화프로그램을 진행한 

경우에는 각 문화프로그램의 건수만큼 집계하

였다. 최종적으로 메타버스 플랫폼을 활용한 

공공도서관 문화프로그램 사례는 총 48건이며 

이를 제시하면 <표 2>와 같다.

순번 도서관명 서비스/행사명
운영

주체

대상

연령

메타버스플랫폼 

유형

문화프로그램유형

내용 형식

1 글빛도서관 온라인글빛견학관 지자체 전연령 제페토 견학 -

2 경기성남교육도서관
경기성남교육도서관 in 

ZEPETO
교육청 전연령 제페토 -　 이벤트

3 구립은평뉴타운도서관 제페토(Zepeto) 속 도서관 지자체 어린이, 청소년 제페토 교육 -　

4 김제시립도서관 김제시립도서관 지자체 전연령 제페토 견학 -

5 와부/화도/호평/평내도서관 외계인, 도서관 탈출 대작전 지자체 어린이 게더타운 - 게임

6 정약용도서관
메타홀 북토크 II_그림책 

이야기
지자체 전연령 게더타운 독서 -

7 두류도서관 두류 메타버스 도서관 교육청 전연령 제페토 -
게임

전시

8 둘리도서관 둘리도서관을 탈출하라! 지자체 전연령 게더타운 - 게임

9 마전도서관
TO GATHER 환경책 

하브루타
지자체 어린이 게더타운

독서

교육
-

10 꿈나래어린이영어도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 어린이 게더타운 독서 전시

11 꿈을이루는/초록숲작은도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

12 마포구립서강도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 교육 전시

13 마포어린이영어도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

14 마포중앙도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 교육 전시

15 소금나루도서관 제11회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

16 푸르메어린이도서관 제11회 마포동네책축제 지자체
어린이, 청소년, 

성인
게더타운 교육 -

17 강북문화정보도서관 김은형 작가와의 만남 지자체 성인 게더타운 교육 -

18 강북문화정보도서관 다 함께 메타버스 지자체 어린이 제페토 견학 게임

19 답십리도서관 메타버스 답십리도서관 지자체 전연령 제페토 - 게임

20 용학도서관 2021 우리마을 책나눔축제 지자체 전연령 이프랜드 교육 공연

<표 2> 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로그램 사례(총 48건) 
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순번 도서관명 서비스/행사명
운영

주체

대상

연령

메타버스플랫폼 

유형

문화프로그램유형

내용 형식

21 대구광역시립북부도서관
북부도서관 메타북스 개관 

기념 행사
교육청 전연령 게더타운 -

게임

이벤트

22 보수동책방골목 어린이도서관
메타버스 속 도서관에서 

놀자!
지자체 어린이 제페토 견학 이벤트

23 서초구립양재도서관 서리풀책문화축제 지자체 전연령 게더타운 - 이벤트

24 선유도서관
미래수업, 상상이 현실이 

되는 공간 메타버스
지자체 전연령 게더타운 교육 -

25 선유도서관 모여봐요, 선유도서관에 지자체 전연령 제페토 -
게임

이벤트

26 수봉도서관
모범사서! 수봉산 연체자를 

검거하라
지자체 전연령 게더타운 - 게임

27 수봉도서관
수봉도서관 제페토에서 

기념사진 찰칵!
지자체 전연령 제페토 - 이벤트

28 율목도서관 나를 맞춰봐 in 제페토 지자체 전연령 제페토 - 게임

29 의정부어린이도서관 의정부어린이도서관 지자체 어린이 제페토 견학 -　

30 이석영뉴미디어도서관 뉴미디어 페스티벌 지자체 전연령 제페토 견학 -

31 가람도서관
전래놀이를 시작하시겠습

니까?
지자체 전연령 제페토 - 게임

32 중랑구립정보도서관
중랑 메타버스 도서관 개관 

기념 이벤트
지자체 전연령 제페토 -

게임

이벤트

33 영종도서관
영종도서관 책게임: 시간 공

간을 뛰어넘는
지자체 어린이 게더타운 견학 게임

34 광산구통합도서관
메타버스 타고 작가 만나러 

가자!
지자체 전연령 이프랜드 교육 -

35 남산도서관
남산 메타버스 도서관 오픈 

이벤트
교육청 전연령 제페토 -　 이벤트

36 미추홀도서관
게더타운 원데이 독서법 

특강
지자체 전연령 게더타운 교육 -

37 동대문구정보화도서관
메타버스로 북크닉을 

떠나요!
지자체 전연령 제페토 -　

게임

이벤트

38 청주흥덕도서관 메타버스 부캐 놀이터 지자체 전연령 이프랜드 -　 이벤트

39 강남구립열린도서관
도전! 1일 1퀴즈: 메타버스 

속 방탈출
지자체 어린이 게더타운 - 게임

40 중원도서관 제20회 독후감상화대회 지자체 유아, 어린이 ZEP 교육
전시

게임

41 양천도서관
양천 라이버스 오픈 기념 

이벤트
교육청 성인 게더타운 - 이벤트

42 양천도서관 장은정 작가와의 만남 교육청 전연령 게더타운 교육 -

43 마포중앙도서관 마중도가상도서관 지자체 전연령 게더타운 견학 -

44 마포중앙도서관 제12회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 -　 전시

45 마포구립서강도서관 제12회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

46 소금나루도서관 제12회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

47 초록숲작은도서관 제12회 마포동네책축제 지자체 전연령 게더타운 - 전시

48 강서도서관
강서메타브러리 오픈 

이벤트
교육청 전연령 ZEP - 이벤트
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3.2 문화프로그램 담당사서 대상 포커스 그룹 

인터뷰

공공도서관 문화프로그램의 유형별 메타버

스 플랫폼의 활용가능성을 조사하기 위해 문화

프로그램 담당사서들을 대상으로 포커스 그룹 

인터뷰(이하 FGI)를 진행하였다. 인터뷰 대

상자는 총 4명으로 메타버스 플랫폼을 활용하

여 공공도서관 문화프로그램을 진행한 경험이 

있는 공공도서관 담당사서들로 구성하였다. 인

터뷰 대상자 4명에 대한 프로파일은 <표 3>과 

같다. 

인터뷰 대상자 4명은 메타버스 플랫폼을 활

용한 문화프로그램을 실제로 운영한 경험이 있

어 그동안의 경험들을 공유해 줄 수 있으며 또

한 본 연구에서 고민하는 문화프로그램 유형별 

메타버스 플랫폼의 활용가능성에 대한 의견을 

충분히 제시해줄 수 있을 것으로 판단하였다. 

FGI는 이메일을 활용하여 인터뷰 질문지를 작

성하여 전달하고 이메일로 의견을 회신 받는 

형식으로 진행하였다. FGI에 활용된 질문 내용

은 메타버스 플랫폼을 활용하여 문화프로그램

을 진행한 결과에 대한 경험에 대한 질문과 본 

연구에서 구분한 문화프로그램 유형별 메타버

스 플랫폼의 활용가능성에 대한 의견으로 구성

되었다. FGI 질문지 내용을 정리하면 <표 4>와 

같다.

사서 성별 도서관 정보 직위 메타버스 운영

A사서 F 서울 M도서관 사서 메타버스 공간 제작 및 프로그램 기획

B사서 M 인천 K도서관 사서 메타버스 공간 제작 및 프로그램 기획

C사서 F 서울 Y도서관 팀장 프로그램 기획

D사서 F 인천 Y도서관 사서 프로그램 기획

<표 3> 인터뷰 대상자 프로파일

구분 조사 영역 세부내용

메타버스 플랫폼을 활용한 

문화프로그램

경험 조사

이용자 반응 문화프로그램에 대한 이용자의 반응 및 만족도

동료사서 반응 문화프로그램에 대한 동료 사서들의 반응 및 만족도

담당사서 만족도 문화프로그램에 가지는 담당사서의 만족도

운영 전후 기대치 변화 담당사서의 개최 전․후 문화프로그램에 대한 기대치의 변화

개최 의향 향후 메타버스 플랫폼을 활용한 개최 의향

메타버스 플랫폼을 활용한 

문화프로그램의

유형별 활용가능성

견학 문화프로그램
메타버스 플랫폼과 기존 물리적 도서관 환경에서의 개최와의 차이

교육 문화프로그램

독서 문화프로그램
메타버스 플랫폼에서 개최되는 문화프로그램의 향후 활용성 및 변화

전시 문화프로그램

공연 문화프로그램
메타버스 플랫폼에서 개최되는 문화프로그램을 개최에 가장 적절한 

공간
게임 문화프로그램

이벤트 문화프로그램

<표 4> FGI 질문지 구성
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3.3 문화프로그램 유형별 메타버스 플랫폼 

활용방향성

 여기서는 공공도서관 담당사서들을 대상으

로 한 FGI에서 도출된 공공도서관 문화프로그

램 유형별로 활용가능성이 높은 메타버스 플랫

폼들을 대상으로 선정하였다. 다만, 문화프로그

램 내용 유형 중에서 독서 문화프로그램의 경우

에는 FGI를 통해 메타버스 플랫폼을 활용하는 

것에 대한 부정적인 의견이 다수를 차지하여 제

외하였다. 또한 문화프로그램 형식 유형 중에서 

공연 문화프로그램의 경우에도 FGI를 통해 메

타버스 플랫폼을 활용하는 것에 대한 부정적 의

견이 다수를 차지하여 제외하였다. 최종적으로 

내용 유형 중에서는 견학, 교육 문화프로그램에 

포함되었고 형식 유형 중에서는 전시, 게임, 이

벤트 문화프로그램에 포함되었다. 

최종적으로 선정된 문화프로그램 유형별로 

어떤 기능들이 요구되는지 그리고 해당 메타버

스 플랫폼은 요구되는 기능들을 보유하고 있는

지에 대해서 제시하였다. 

  4. 메타버스 플랫폼을 활용한 
공공도서관 문화프로그램 
운영사례 조사 및 분석

빅카인즈를 통해 수집한 메타버스를 활용한 

공공도서관 문화프로그램 운영사례를 일반적 

현황과 문화프로그램 유형별 운영방식을 정리

하여 조사 및 분석한 결과는 다음과 같다.

4.1 일반적 현황

메타버스 플랫폼을 활용하여 문화프로그램 

48건에 대해서 운영주체에 따라 정리하면 지자

체 소속 공공도서관이 41개관(85.4%), 교육청 

소속 공공도서관이 7개관(14.6%)인 것으로 나

타났다. 전체 공공도서관에서 지자체 소속 공공

도서관이 약 80%를 차지하고 있어 지자체 소속 

공공도서관이 교육청 소속 도서관에 비해 메타

버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로그램

의 개최에 적극적인 것으로 보인다. 그러나 각 

공공도서관마다 규모나 예산, 위탁 운영, 서비스 

대상 이용자 숫자 등 서로 상황이 달라 단순히 

숫자와 비율로 비교하기에는 어려움이 있다.

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램의 대상 연령을 전연령, 유아, 어린이, 

청소년, 성인으로 구분하였고, 대상 연령대가 

여러 연령대를 함께 대상으로 하는 경우에는 중

복으로 처리하였다. 각 구분 기준은 기획재정부

의 e나라도움3)의 생애주기를 참고하여 0~5세

는 영유아, 6~12세는 어린이, 13~18세는 청소

년, 19세 이상은 성인으로 구분하였다. 메타버

스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로그램

의 대상 연령을 정리한 결과 전연령 35건, 어린

이 11건, 청소년 2건, 성인 3건, 유아 1건으로 

나타났다.

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램을 조사한 기간이 2021년도 3월부터 

2022년도 11월이므로 개최시기를 2021년도 전․

후반기와 2022년도 전․후반기로 구분하였다. 

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화프로

 3) https://www.gosims.go.kr/hh/hh001/retrieveLfcySearch.do
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그램의 개최시기를 정리한 결과 2021년도 전반

기 0건, 2021년도 후반기 13건, 2022년도 전반기 

23건, 2022년도 후반기 12건으로 나타났다.

조사한 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서

관 문화프로그램의 메타버스 플랫폼 활용빈도

를 살펴보면 사례 48건 중 게더타운이 27건, 제

페토가 17건, 이프랜드가 3건, 젭이 2건의 빈도

를 보인다. 공공도서관은 출시시기가 빨랐던 

게더타운과 제페토를 활용하여 문화프로그램

을 개최한 빈도가 높았고, 이프랜드와 젭은 출

시시기가 다른 메타버스 플랫폼에 비해 늦는 

만큼 활용빈도가 낮게 나타났다. 

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램의 운영사례 48건을 문화프로그램 내

용과 형식 유형으로 구분하였다. 먼저 게더타

운을 살펴보면, 내용 유형 중에서는 교육과 독

서에 주로 활용되었고 형식 유형 중에서는 전

시와 게임에 주로 활용되었다. 제페토의 경우 

내용 유형에서는 견학에 주로 활용되었고 형식 

유형에서는 게임과 이벤트에 주로 활용되었다. 

전체적인 표본이 많지는 않으나 이프랜드의 경

우에는 내용 유형에서는 교육에서만 활용되었

고 형식 유형 중에서는 공연에서만 활용되었다. 

마지막으로 젭의 경우 내용 유형 중에서는 교

육에서만 활용되었고 형식 유형 중에서는 전시, 

게임, 이벤트에서 폭넓게 활용되었다. 게더타운

은 2021년도 후반기부터 큰 변화 없이 꾸준하게 

이용된 반면 제페토는 2022년도 전반기 중심으

로 활용되었고, 2021년도 후반기와 2022년도 후

반기에는 활용이 저조하다. 이프랜드는 반기마

다 활용 사례가 나타났으나 2022년도 후반기에

는 활용사례가 나타나지 않았다. 젭은 2022년

도 3월에 새로 출시된 메타버스 플랫폼인 만큼 

2021년도 전반기 이전의 데이터는 없지만 2022

년도 후반기에 바로 활용사례가 나타났다. 

4.2 문화프로그램 유형별 운영방식

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 견학 문

화프로그램은 모두 메타버스 플랫폼 안에 가상

의 공공도서관을 만들고 가상공간을 자유롭게 

체험할 수 있게 진행하였다. 메타버스 플랫폼을 

활용한 견학 문화프로그램으로는 단순히 공간

만을 만들어 이용자들이 시공간적 제약을 벗어

나 자유롭게 체험할 수 있게 하는 경우도 있으

나, 사서가 직접 공간을 안내하는 형식의 견학 

문화프로그램이 진행되기도 하였다. 

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 교육 문

화프로그램은 주로 가상도서관을 직접 메타버

스 플랫폼 안에 제작하고 그 안에 강연장을 마

련하여 교육 문화프로그램이 진행되었다. 이프

랜드를 활용한 경우에는 시스템이 제공하고 있

는 공간 템플릿을 활용하여 교육 문화프로그램

이 진행되었다. 메타버스 플랫폼을 활용한 교

육 문화프로그램으로는 작가와의 만남, 메타버

스 특강, 강연 등 장소만 메타버스로 변했을 뿐 

기존의 교육 문화프로그램과 크게 바뀌지 않은 

모습을 보인다. 

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 독서 문

화프로그램은 모두 독서활동과 연계한 활동을 

메타버스 공간에서 진행하였다. 메타버스 플랫

폼을 활용한 독서 문화프로그램으로는 책을 읽

은 후에 독서 토론, 독서 교육이 진행되거나, 사

서와 함께 스토리 북을 읽고 이에 대해 이야기

를 나누는 독후 활동이 이루어졌다.

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 전시 문
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화프로그램은 주로 가상도서관을 직접 메타버

스 플랫폼 안에 제작하고 그 안에 전시 공간을 

따로 마련하여 다양한 책이나 그림, 수상작 등

의 전시물을 전시하는 형태로 전시 문화프로그

램이 진행되었다. 메타버스 플랫폼을 활용한 

전시 문화프로그램으로는 주로 특별한 주제를 

선정하여 책을 전시하거나 소개하는 북큐레이

션이 가장 많이 개최되었다. 그 외에는 도서관

에서 개최한 대회의 수상작을 전시하거나, 도

서관이나 특정 지역을 소개하는 홍보 전시가 

개최되었다.

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 공연 문

화프로그램은 주로 메타버스 공간에서 공연 영

상을 공개하는 형식으로 개최되었다. 메타버스 

플랫폼을 활용한 공연 문화프로그램으로는 축

하 영상과 동아리 공연을 녹화하여 상영하거나 

실시간으로 공연하는 장면을 중계하는 경우도 

있었다.

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 게임 문

화프로그램은 주로 가상도서관을 직접 메타버

스 플랫폼 안에 제작하거나 게임용 맵을 제작하

고, 그 안에 이용자들이 즐길 수 있는 게임들을 

만들어서 제공하는 형태로 진행되었다. 메타버

스 플랫폼을 활용한 게임 문화프로그램으로는 

문제를 만들고 이 문제를 순서대로 풀어나가면

서 방을 탈출하는 형식의 방탈출 게임이나 OX 

퀴즈 등의 퀴즈맵, 점프를 통해 가장 윗층까지 

떨어지지 않고 도달하는 점프맵 등이 있었다. 

외부 무료 게임 웹페이지를 오브젝트에 연결하

여 오락실처럼 제공하는 경우도 있었다.

메타버스 플랫폼을 활용하여 개최된 이벤트 

문화프로그램은 주로 메타버스 플랫폼 안에 가

상의 공공도서관을 만들고 이 안에서 인증샷을 

남길 수 있는 포토존을 만들거나 이벤트에 응

모할 수 있도록 방명록 등의 오브젝트를 활용

하는 형태로 이벤트 문화프로그램이 진행되었

다. 메타버스 플랫폼을 활용한 이벤트 문화프

로그램으로는 만들어진 포토존에서 인증샷을 찍

고 이를 도서관이나 SNS를 활용하여 인증을 하

여 이벤트에 참여하거나, 메타버스 공간을 체험

하고 이에 따른 경험을 방명록에 남기는 형태로 

이벤트에 응모할 수 있도록 하였다.

4.3 소결

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램의 운영사례를 조사 및 분석한 결과는 

다음과 같다.

첫째, 공공도서관의 운영주체에 따라 조사한 

결과 전체 공공도서관의 운영주체의 비율에 비

해 지자체 소속 공공도서관이 교육청 소속 공

공도서관보다 조금 더 적극적으로 메타버스 플

랫폼을 활용하여 문화프로그램을 제공하고 있

다고 볼 수 있었다. 그러나 공공도서관마다 상

황이 상이하여 단순히 숫자와 비율로 비교하기

에는 어려움이 있었다.

둘째, 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 

문화프로그램의 대상 연령을 정리한 결과 전연

령이 가장 많은 비율을 차지하였고, 그 다음으

로는 어린이를 대상으로 한 기획이 가장 많은 

것으로 나타났다.

셋째, 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 

문화프로그램의 개최시기로 정리한 결과 2021

년도 후반기를 시작으로 2022년도 전반기에 절

정을 달렸음이 나타났다.

넷째, 메타버스 플랫폼의 활용빈도를 조사한 
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결과 공공도서관은 출시시기가 빨랐던 게더타운

과 제페토를 활용하여 문화프로그램을 개최한 

빈도가 높았다. 그러나 이프랜드와 젭은 출시시

기가 다른 메타버스 플랫폼에 비해 늦은 만큼 문

화프로그램에 활용한 빈도가 낮게 나타났다.

메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 문화

프로그램의 운영사례의 유형별 운영방식은 다

음과 같다.

견학 문화프로그램은 가상의 공공도서관을 

만들고 이 안을 자유롭게 체험할 수 있게 하였

다. 교육 문화프로그램은 메타버스 플랫폼 안

에 강연장을 마련하거나, 시스템이 제공하고 

있는 공간 템플릿을 활용하여 교육 문화프로그

램을 진행하였다. 독서 문화프로그램은 독서활

동과 연계한 활동을 메타버스 공간에서 진행하

였다. 전시 문화프로그램은 메타버스 플랫폼 

안에 전시 공간을 따로 마련하여 전시물을 전

시하는 형태로 진행되었다. 공연 문화프로그램

은 메타버스 공간에서 공연 영상을 공개하는 

형식으로 개최되었다. 게임 문화프로그램은 메

타버스 플랫폼 안에 제작하거나 게임용 맵을 

제작하고, 그 안에 이용자들이 즐길 수 있는 게

임들을 만들어서 제공하는 형태로 진행되었다. 

이벤트 문화프로그램은 인증샷을 남기거나 메

타버스 플랫폼 안에 있는 방명록을 활용하여 

이벤트에 응모하는 형태로 진행되었다. 

   5. 메타버스 플랫폼을 활용한 
공공도서관 문화프로그램 
운영 시의 고려사항

메타버스 플랫폼을 활용하여 공공도서관 문

화프로그램에 대한 주요 이해관계자별 만족도

와 문화프로그램 유형별 메타버스 활용가능성

을 조사하기 위해 메타버스 플랫폼을 활용하여 

공공도서관 문화프로그램을 진행한 경험이 있

는 공공도서관 담당사서 4명과의 FGI를 진행

하였다. 이를 통해 얻은 메타버스 플랫폼을 활

용한 문화프로그램 운영 시의 고려사항은 다음

과 같다.

5.1 주요 이해관계자별 만족도

메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램에 

대한 경험 중 이용자 반응은 4명 모두 대체적으

로 긍정적인 반응을 보였다고 응답하였다. 인터

뷰 내용을 정리하면 프로그램 접수 시 빠르게 마

감되었고 이용자들의 참여율도 높았다. 이용자

들은 호기심으로 시작하여 대체적으로 재미있게 

참여하였으며, 만족도 조사결과도 매우 높은 것

으로 나타났고, 다른 메타버스 플랫폼에 대한 관

심도도 올라갔다.

동료사서의 반응은 4명 모두 대체적으로 부

정적인 반응을 보였다고 응답하였다. 인터뷰 

내용을 정리하면 초기에는 이용자와 마찬가지

로 재미있고 흥미로운 반응을 보였으나, 행사

가 진행됨에 따라 운영에 대한 부담이나 제작

의 어려움 등의 활용에 거부감을 보이는 동료

사서가 많았다.

문화프로그램 담당사서의 메타버스 문화프

로그램에 대한 만족도는 4명 모두 높다고 응답

하였다. 인터뷰 내용을 정리하면 새로운 방법

으로의 적용과 시기적절한 서비스를 제공했다

는 뿌듯함과 만족도가 큰 것으로 나타났다. 또

한 현장과 연계가 가능하거나 소통할 수 있는 
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체험형태의 프로그램에 대한 만족도가 높았고, 

전국에 도서관과 도서관의 행사와 사업들을 알

릴 수 있다는 점에 대한 만족도 역시 높았다. 

그러나 사서 본인의 숙련도가 높지 않아 돌발

상황에 대한 대처가 어려웠고, 강연 프로그램

에서의 낮은 집중도에 대한 아쉬움도 나타났다.

운영 전후 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프

로그램에 대한 기대치에 대한 반응은 4명 중 3

명이 긍정적인 응답을 보이며 비교적 긍정적으

로 나타났다. 메타버스 문화프로그램을 운영하

기 전에 비해 메타버스에 대한 진입장벽과 거

리감을 줄여줘 기대감이 높아졌다는 의견과 향

후 기술의 발전에 따라 더욱 좋은 도서관 문화

프로그램을 메타버스에서 제공할 수 있게 된다

는 기대감도 존재하였다.

메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램에 

대한 향후 개최 의향에 대해서도 반응이 엇갈리

게 나타났다. 메타버스와 시너지를 보이는 문화

프로그램에 대한 기획의 어려움으로 인해 메타

버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램의 개최가 

어렵다는 의견도 있는 반면 메타버스 플랫폼을 

활용한 문화프로그램에 대한 높은 기대와 함께 

향후 개최 의향에 대해 긍정적인 답변을 보이기

도 하였다. 또한 물리공간의 약점을 극복할 수 

있다는 부분에서 기대감을 보이기도 하였다.

5.2 문화프로그램 유형별 메타버스 활용가능

성에 대한 의견

5.2.1 문화프로그램 내용 유형

1) 견학 문화프로그램

견학 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모두 

긍정적인 응답을 보였다. 견학 문화프로그램은 

기존보다 메타버스 플랫폼에서의 활용성이 높

을 것이며, 코로나 종식 이후 메타버스 플랫폼

을 활용한 견학 문화프로그램의 활용성이 내려

갈 수 있으나 이용자 교육이나 사전 답사 등 도

서관 이용과 연계한다면 향후 활용성이 높을 

것으로 응답하였다. 또한 견학 문화프로그램은 

‘3차원 가상공간’에서 개최되는 것이 가장 유용

할 것으로 응답하였다.

“어린이와 청소년, 어르신들을 위한 견학형 프로

그램이라면 메타버스가 실제와 매우 유사하게 

구축된다는 조건 하에, 필요한 서비스를 내부에 

연동해서 갖출 수 있을 때 보완재로서의 활용이 

가능(A사서)”

2) 교육 문화프로그램

교육 문화프로그램에 대한 의견은 1명만이 

긍정적인 응답을 보였고, 나머지 3명은 중립적

인 입장을 보였다. 3명의 사서가 교육 문화프로

그램은 기존보다 메타버스 플랫폼에서의 활용

성이 낮거나 비슷할 것으로 예상하였으며, 코

로나 종식 이후 활용성 역시 떨어지거나 비슷

할 것으로 예상하였다. 또한 교육 문화프로그

램은 ‘3차원 물리공간’에서 개최되는 것이 가장 

유용할 것으로 응답하였다. 그러나 1명의 사서

는 교육 문화프로그램의 성격에 따라 메타버스 

플랫폼에서의 활용성이 있을 것이라는 의견을 

제시하였다.

“메타버스에서 진행되는 교육형 프로그램은 시

공간의 제약 없이 많은 인원들을 교육할 수 있다

는 장점으로 활용성이 좋지만 오래 듣다보면 집중
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력이 떨어지고 자유로운 입장이라는 장점이 자유

로운 퇴장이라는 단점이 될 수 있을 것(B사서)”

3) 독서 문화프로그램

독서 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모두 

부정적인 응답을 보였다. 독서 문화프로그램의 

경우 기존의 문화프로그램보다 메타버스 플랫

폼의 활용성이 많이 낮다고 응답하였고, 향후 

활용성 역시 낮을 것으로 예상하였다. 또한 이

용자들의 다양한 상호작용이 중요하기 때문에 

‘3차원 물리공간’이 가장 유용할 것으로 응답하

였다.

“메타버스와 화상회의 플랫폼을 통해 동아리를 

운영해본 적이 있는데 집중도가 떨어지고 독서토

론의 흐름이 끊기는 경우가 다수 발생(C사서)”

5.2.2 문화프로그램 형식 유형

1) 전시 문화프로그램

전시 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모두 

긍정적인 응답을 보였다. 전시 문화프로그램의 

경우 전시 작품과 정보서비스를 연결할 수 있

다는 면에서 기존의 문화프로그램보다 메타버

스 플랫폼의 활용성이 높으며 코로나 종식 이

후에 활용성이 높을 것으로 응답하였다. 또한 

정보제공과 도서관 이용 홍보에도 활용성이 높

아 ‘3차원 가상공간’에서 가장 유용할 것으로 

응답하였다.

“정보서비스를 메타 공간 내에 전시하는 것은 

상대적으로 효과적이었음. 정보원을 연동하여 

영상으로 구현하는 것 역시 메타버스의 장점임. 

다만 모든 활용이 자료의 편리한 이용을 위한 

정보제공 이므로, 이를 고려하여 구축되어야 함

(A사서)”

2) 공연 문화프로그램

공연 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모두 

부정적인 응답을 보였다. 공연 문화프로그램의 

경우 사용자의 환경에 따라 관람 환경이 좌우

될 수 있고, 이용자들의 경험이 매우 낮기 때문

에 기존의 공연 문화프로그램에 비해 메타버스 

플랫폼의 활용성이 매우 낮을 것으로 예상하였

고, 향후 활용성 역시 낮을 것으로 예상하였다. 

또한 이용자들의 경험이 현실에서 가장 높기 

때문에 ‘3차원 물리공간’에서 가장 유용할 것으

로 응답하였다.

“메타버스를 통해 공연을 본 적이 있는데 흥미롭

고 새로웠지만 서버의 문제로 공연의 흐름이 자

꾸 끊기고 로딩이 되는 경우가 있었음. 현장에서 

느끼는 공연형 문화프로그램의 감상을 온전히 

느끼지 못했음(C사서)”

3) 게임 문화프로그램

게임 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모두 

긍정적인 응답을 보였다. 게임 문화프로그램의 

경우 도서관 현장에서 기존의 공간의 한계로 

진행하기 어려운 부분이므로 기존의 게임 문화

프로그램보다 메타버스 플랫폼이 활용성이 높

고, 코로나 종식 이후에도 현장과 연계하여 이

용자의 경험을 극대화할 수 있기 때문에 향후 

활용성도 높을 것으로 예상하였다. 또한 도서

관의 한계를 극복하여 다양한 체험을 제공할 

수 있다는 점에서 ‘3차원 가상공간’이 가장 유
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용할 것으로 응답하였다.

“기존 프로그램에서 진행할 수 없었던 형태이기 

때문에 새롭고 참여자의 흥미를 유발하기에도 

적절(D사서)”

4) 이벤트 문화프로그램

이벤트 문화프로그램에 대한 의견은 4명 모

두 긍정적인 응답을 보였다. 이벤트 문화프로

그램은 기존보다 메타버스 플랫폼에서의 활용

성이 낮거나 비슷할 것으로 응답하였으며, 다

수의 이용자에게 참여기회를 제공할 수 있다는 

점에서 코로나 종식 이후 활용성은 메타버스 

플랫폼의 활용성이 높을 것으로 예상하였다. 

또한 이벤트 문화프로그램은 메타버스 플랫폼

이 가진 높은 접근성으로 인해 ‘3차원 가상공

간’에서 개최되는 것이 가장 유용할 것으로 응

답하였다.

“이벤트형 문화프로그램은 일회성 참여가 가능

하고, 다수의 이용자에게 참여 기회를 제공할 

수 있으므로 메타버스 활용성이 좋다고 생각(D

사서)”

 6. 문화프로그램 유형별 메타버스 
플랫폼 활용 방안

문화프로그램 유형별 메타버스 플랫폼 활용 

방안은 FGI를 통해 향후 활용성이 높을 것으로 

예상된 견학 문화프로그램, 전시 문화프로그램, 

게임 문화프로그램, 이벤트 문화프로그램과 활

용가능성이 나타난 교육 문화프로그램을 대상

으로 하였다. 대상이 된 문화프로그램 유형별

로 문화프로그램 운영을 위해서 어떤 기능적 

요구사항이 존재하는지 확인하였다. 그 후 메

타버스 플랫폼별로 문화프로그램이 요구하는 

기능들을 어느 정도 보유하고 있는지 비교․분

석하였다.

FGI 결과 견학 문화프로그램의 메타버스 플

랫폼 활용가능성은 긍정적으로 나타났다. 기존

에 개최된 견학 문화프로그램은 가상의 공공도

서관을 만들고 이 안을 자유롭게 체험할 수 있

게 하였다. 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도

서관 견학 문화프로그램은 이용자에게 생생한 

경험을 제공하기 위해 메타버스 플랫폼 안에 

도서관 공간을 만드는 것이 중요하다. 또한 사

서가 설명을 제공하기 위해 자유로운 소통이 

필요하고, 도서관 방문과 연결될 수 있기 때문

에 다수의 이용자들에게 쉽게 제공하도록 높은 

접근성을 가져야 한다. 그러므로 견학 문화프

로그램을 위해 메타버스 플랫폼은 몰입도 높은 

공간 제작이 가장 중요하며, 자유로운 소통, 모

바일 지원으로 인한 높은 접근성이 요구된다. 

이러한 요구사항을 근거로 메타버스 플랫폼을 

분석한 결과 제페토의 활용성이 높을 것으로 

나타났다. 그러나 제페토의 인원 제한으로 인

해 참가자가 16명 이상일 경우에는 젭이나 게

더타운의 활용성이 높은 것으로 나타났다. 

FGI 결과 교육 문화프로그램의 메타버스 플

랫폼 활용가능성은 중립적으로 나타났다. 기존

에 개최된 교육 문화프로그램은 메타버스 플랫

폼 안에 강연장을 마련하거나, 시스템이 제공

하고 있는 공간 템플릿을 활용하여 교육 문화

프로그램을 진행하였다. 메타버스 플랫폼을 활

용한 공공도서관 교육 문화프로그램은 교육을 
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위해 수월한 소통이 가능해야 하고, 강사의 교

육자료를 공유할 수 있어야 한다. 또한 교육적 

효과를 위해 오브젝트를 통한 다양한 상호작용

과 자유로운 이동이 필요하다. 그러므로 교육 

문화프로그램을 위해 메타버스 플랫폼은 제한 

없는 소통, 교육자료 공유, 다양한 상호작용 제

공, 자유로운 공간 이동이 가능해야 한다. 이러

한 요구사항을 근거로 메타버스 플랫폼을 분석

한 결과 게더타운과 젭의 활용성이 높을 것으

로 나타났다. 그러나 따로 오브젝트와의 상호

작용 기능이 필요하지 않은 교육의 경우 이프

랜드의 활용도 가능한 것으로 나타났다. 

FGI 결과 전시 문화프로그램의 메타버스 플

랫폼 활용가능성은 긍정적으로 나타났다. 기존

에 개최된 전시 문화프로그램은 메타버스 플랫

폼 안에 전시 공간을 따로 마련하여 전시물을 

전시하는 형태로 진행되었다. 메타버스 플랫폼

을 활용한 공공도서관 전시 문화프로그램은 다

양한 전시작품을 게시할 수 있도록 공간을 제

작하는 것이 가장 중요하다. 또한 작품의 설명

을 전시작품과 연계될 수 있어야 하며, 전시 후 

감상을 다른 이용자와의 소통이나 방명록 등을 

통해 공유할 수 있어야 한다. 그러므로 전시 문

화프로그램을 위해 메타버스 플랫폼은 공간을 

제작하는 것이 가장 중요하고, 오브젝트와의 

상호작용 연결, 문자채팅 지원이 필요하다. 이

러한 요구사항을 근거로 메타버스 플랫폼을 분

석한 결과 게더타운과 젭의 활용성이 높을 것

으로 나타난다. 그러나 오브젝트와의 상호작용 

기능이 필요하지 않고 이미지만을 전시하는 경

우에는 제페토의 활용도 가능하다. 

FGI 결과 게임 문화프로그램의 메타버스 플

랫폼 활용가능성은 긍정적으로 나타났다. 기존

에 개최된 게임 문화프로그램은 메타버스 플랫

폼 안에 제작하거나 게임용 맵을 제작하고, 그 

안에 이용자들이 즐길 수 있는 게임들을 만들

어서 제공하는 형태로 진행되었다. 메타버스 

플랫폼을 활용한 공공도서관 게임 문화프로그

램은 미션들을 수행할 수 있도록 메타버스 공

간을 직접 만들어야 하며, 퀴즈나 방탈출 미션

을 배치하기 위해 오브젝트와의 상호작용도 필

요하다. 그러므로 게임 문화프로그램을 위해 메

타버스 플랫폼은 공간을 직접 제작이 가능한 것

이 중요하고, 오브젝트와 상호작용을 통해 문제

를 해결하고 이동이 직관적으로 이루어지는 것

이 필요하다. 이러한 요구사항을 근거로 메타버

스 플랫폼을 분석한 결과 게더타운과 젭이 활용

성이 높다. 

FGI 결과 이벤트 문화프로그램의 메타버스 

플랫폼 활용가능성은 긍정적으로 나타났다. 기

존에 개최된 이벤트 문화프로그램은 인증샷을 

남기거나 메타버스 플랫폼 안에 있는 방명록을 

활용하여 이벤트에 응모하는 형태로 진행되었

다. 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 이

벤트 문화프로그램은 인증샷이나 방명록을 배

치하기 위해 공간을 직접 제작하는 것이 중요

하다. 또한 이벤트 응모를 위해 방명록 등을 오

브젝트에 연결하는 것도 필요하다. 그러므로 

이벤트 문화프로그램을 위해 메타버스 플랫폼

은 공간을 직접 제작하는 것이 중요하며, 이벤

트의 유형에 따라 오브젝트와의 상호작용도 필

요하다. 이러한 요구사항을 근거로 메타버스 

플랫폼을 분석한 결과 단순히 인증샷을 촬영하

여 이벤트에 응모하는 경우에는 제페토의 활용

성이 높고, 오브젝트와의 상호작용이 필요한 

경우에는 게더타운과 젭의 활용성이 높다. 
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7. 결론 및 제언

본 연구는 메타버스 플랫폼에서 진행했던 문

화프로그램 운영사례들의 주요한 특징을 살펴

보고자 하였다. 그리고 공공도서관 문화프로그

램 담당사서를 대상으로 인터뷰를 진행하여 문

화프로그램 유형별 메타버스 플랫폼의 활용가

능성에 대해 의견을 수렴하였다. 이를 통해 공

공도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하여 문

화프로그램을 기획․운영할 때 활용할 수 있는 

가이드라인을 제시하고자 하였다. 연구 결과를 

요약하면 다음과 같다.

첫째, 메타버스 플랫폼을 활용한 공공도서관 

문화프로그램의 운영사례를 조사․분석한 결과

는 다음과 같았다. 운영주체에 따라 조사한 결과

는 지자체 소속 공공도서관이 교육청 소속 공공

도서관에 비해 적극적으로 메타버스 플랫폼을 

활용하여 문화프로그램을 개최하는 모습을 보였

다. 대상 연령으로는 전연령을 대상으로 한 경우

가 가장 많은 비율을 차지하였다. 대상 연령이 

정해진 경우에는 어린이를 대상으로 한 비율이 

가장 높았다. 성인과 청소년, 유아를 대상으로 

한 경우는 낮은 빈도를 보였다. 개최시기는 2021

년 후반기를 시작으로 메타버스 플랫폼을 활용

하기 시작하였고, 2022년도 전반기에 메타버스 

플랫폼 활용이 절정에 달렸다. 메타버스 플랫폼

은 출시시기가 빠른 게더타운과 제페토의 빈도

가 높게 나타났다. 출시시기가 늦은 이프랜드와 

젭은 비교적 활용빈도가 낮게 나타났다. 메타버

스 플랫폼을 활용한 문화프로그램은 유형으로는 

견학, 교육, 독서, 형식으로는 전시, 공연, 게임, 

이벤트로 총 7가지로 나타났다.

둘째, 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그

램에 대한 경험을 정리하면 이용자는 프로그램 

참여에도 적극적이고 만족도 조사 결과도 매우 

높은 것으로 나타났다. 그러나 동료사서는 초기

에는 이용자와 비슷하게 흥미롭다는 반응을 보

였으나 문화프로그램이 운영됨에 따라 프로그

램 운영과 공간 구축에서의 부담으로 부정적인 

반응이 나타났다. 담당사서는 메타버스 플랫폼

을 활용한 문화프로그램 운영에 대해 높은 만족

도를 보였다. 향후 문화프로그램 유형별 메타버

스 플랫폼의 활용가능성에 대한 인터뷰 내용을 

정리하면 견학 문화프로그램, 전시 문화프로그

램, 게임 문화프로그램, 이벤트 문화프로그램에 

대해서는 향후 활용성이 높을 것이라는 긍정적

인 응답을 얻을 수 있었다. 교육 문화프로그램

에 대해서는 향후 활용성에 대해 긍정적인 응답

과 부정적인 응답을 동시에 얻을 수 있었으나, 

공통적으로 교육 프로그램의 성격에 따라 활용

가능성이 가능하다는 응답을 얻을 수 있었다. 

독서 문화프로그램과 공연 문화프로그램은 메

타버스 플랫폼이 현재 가진 한계로 인해 향후 

활용성이 낮다는 응답을 얻을 수 있었다.

셋째, 공공도서관 문화프로그램 유형별로 적

절한 메타버스 플랫폼 활용 방안을 정리하면 

다음과 같았다. 견학 문화프로그램의 경우 공

간 제작, 자유로운 소통, 높은 접근성이 요구되

므로, 제페토의 활용성이 가장 높지만 상황에 

따라 젭이나 게더타운의 활용도도 높게 나타났

다. 교육 문화프로그램은 제한 없는 소통, 교육

자료 공유, 다양한 상호작용 제공, 자유로운 공

간 이동이 요구되므로, 게더타운과 젭의 활용성

이 가장 높지만 상황에 따라 이프랜드의 활용도 

가능하였다. 전시 문화프로그램은 공간 제작, 

오브젝트와의 상호작용 연결, 문자채팅 지원이 
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필요하므로, 게더타운과 젭의 활용성이 가장 높

지만 전시의 성격에 따라 제페토의 활용이 가능

하였다. 게임 문화프로그램은 공간제작, 오브젝

트와 상호작용, 직관적 이동이 필요하므로, 게

더타운과 젭이 활용성이 높았다. 이벤트 문화

프로그램은 공간제작과 오브젝트와의 상호작

용이 요구되므로 게더타운과 젭의 활용성이 가

장 높았고, 이벤트의 성격에 따라 제페토의 활

용성도 높게 나타났다.

본 연구는 선행연구와 운영사례를 통해 메타

버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램 유형을 구

분하였다. 그리고 메타버스 플랫폼을 활용한 문

화프로그램을 담당한 사서들을 대상으로 FGI

를 진행하여 메타버스 플랫폼의 활용가능성에 

대한 의견을 수렴하였다. 마지막으로 담당사서

의 의견을 바탕으로 문화프로그램 유형별 메타

버스 플랫폼의 비교를 진행하였다. 이를 통해 

본 연구는 궁극적으로 메타버스 플랫폼을 활용

한 공공도서관 문화프로그램 기획 시의 메타버

스 플랫폼 선택의 가이드라인을 제시하는데 의

의가 있다. 본 연구가 도서관 현장에서 메타버

스 플랫폼을 활용하여 문화프로그램을 기획할 

때 어떠한 문화프로그램이 메타버스에서 유용

할 것이며, 어느 메타버스 플랫폼을 활용할 수 

있는지에 대한 혼란을 줄여 줄 수 있기를 기대

한다.

한편, 본 연구는 실제 공공도서관 현장에서

의 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램에 

대한 이용자들의 경험에 대한 정보를 조사하지 

못했다. 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그

램을 제공받은 이용자들의 만족도와 불만사항, 

발전사항을 조사하여 차후 연구에 반영할 필요

가 있다. 또한 본 연구는 단순히 문화프로그램

의 유형별로 구분하여 메타버스 플랫폼의 선택

을 제시한 것으로 문화프로그램의 목적에 대한 

부분을 충분히 고려하지 못한 한계점이 있다.

본 연구가 가지고 있는 한계점을 고려하여 

향후 연구에서는 본 연구에서 제시한 적절한 

메타버스 플랫폼을 활용하여 메타버스 플랫폼

을 활용한 공공도서관 문화프로그램을 개최한 

후 이용자들의 반응은 어떠하였는지 조사할 필

요가 있으며, 메타버스 플랫폼을 활용한 문화

프로그램의 유형과 목적을 함께 조사하는 연구

도 진행될 필요가 있다.
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