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요약

팬데믹으로 인해 장기간 지속되어 온 사회적 거리두기는 진지한 사회적 관계 맺기의 장소로서 온라인 공간
의 가능성을 높였다. 특히 메타버스 플랫폼은 사용자들이 온라인에서 다양한 이벤트를 제공하고 여러 새로운 
경험을 하도록 기능을 확장해나가며 가상공간의 실재성을 더하고 있다. 본 연구는 현실과 메타버스 내 사회적 
관계를 사회적 성향과 행동 양상의 관점에서 살펴보고자 하였다. 본 연구의 결과 평소 관계에서 열등감이 높은 
그룹과 사회적 교류 만족도가 낮은 그룹은 현실과 메타버스 내 관계 모두 비슷한 수준에서 비교적 높은 불편함
을 느꼈고, 열등감이 낮은 그룹과 사회적 교류 만족도가 높은 그룹은 현실보다 메타버스 관계에서 불편함을 
높게 느꼈다. 또한 메타버스와 현실에서 보이는 모습이 다르거나 동일함의 여부는 메타버스와 현실에서의 태
도 차이에 큰 영향을 미치지 않았으나, 다른 모습을 보일 경우, 그에 대한 만족도가 높았을 때 사회적 관계에 
높은 친밀감을 느끼는 것으로 확인되었다. 본 연구의 결과는 메타버스 시대, 사회적 관계 발전을 위해 필요한 
노력에 대한 시사점을 제시한다.

■ 중심어 :∣메타버스∣컴퓨터 매개 커뮤니케이션∣사회적 관계∣사회적 성향∣

Abstract

During the pandemic, social distancing continued for a long period of time, and as a result, this 
situation raised the possibility of the online space as a place for serious social relationships. In 
particular, metaverse platforms are adding to the reality of virtual space by expanding their functions 
so that users can provide various online events and have a variety of new experiences. This study 
attempted to examine the social relationship between reality and the metaverse according to social 
inclinations and behavior patterns. As a result of this study, the group with a high sense of inferiority 
in their usual relationship and the group with low satisfaction with their usual social interaction felt high 
discomfort at a similar level in both real and metaverse relationships. The group with the opposite 
inclination felt more uncomfortable in the metaverse relationship than in reality. In addition, whether the 
behavior patterns in the metaverse and in reality were different or same did not significantly affect the 
difference in attidudes between the metaverse and reality. In the case of group with different behavior 
patterns, however, if they were satisfied with how they look in the metaverse, their intimacy with social 
relationships was also high. This results implicate that we need to make an special effort for the 
development of social relationships in the metaverse era.
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I. 서 론

2019년 유행이 시작된 감염병의 장기화로 급작스럽
게 도입된 온라인 업무환경과 재택중심 생활은 초반의 
혼란과는 달리, 우리 일상에 자연스럽게 녹아들었다. 최
근 조사된 선호도 관련 자료에 의하면 재택근무와 실내 
문화생활에 대해 긍정적으로 평가하는 사람들의 비중
이 높게 나타나고 있다[1]. 특히 가상공간에 이용자가 
다양한 즐길 거리를 자유롭게 만들어 내고 사회적 만남
도 가능한 메타버스는 10대들의 놀이터라는 인식에서 
벗어나 세계 미래 디지털 경제 전략의 핵심으로 부상하
고 있다[2]. 이는 미래 인류에게 메타버스에 내 활동이 
현실 공간에 버금갈 만큼 많은 영향력을 가지게 되리라
는 추측을 자아낸다.

이러한 상황에서 메타버스의 발전 방향에 대한 길잡
이로서 그 가치와 역할에 대한 논의는 무엇보다 먼저 
이루어져야 한다. 그리고 그 가치와 역할은 반드시 현
실과 연결되어 구상될 필요가 있다. 예를 들어, 현재의 
메타버스 이용자들의 주요 목적인 엔터테이닝과 소셜 
네트워크 중심을 바탕으로 역할을 생각해본다면, 메타
버스는 호모루덴스로서 인간이 현실에서 더 즐겁게 놀 
수 있도록 도움을 주는 ‘즐거움의 촉진제’가 되어야 하
며, 사회적 동물로서 인간이 현실에서 더 활발히 교류
하도록 도움이 되는 ‘현실 공간의 보조제’가 되어야 한
다. 그렇지 않다면 메타버스에 빠져 현실을 외면하는 
양상이 만들어질 수도 있고, 메타버스 내에서 비 인류
적이고 비뚤어진 가치관이 형성되어 현실에 부정적인 
영향으로 작용할 수도 있기 때문이다.

메타버스의 역할과 가치에 대한 논의가 구체적으로 
이루어지기 위해서는 다양한 가능성을 살펴볼 필요가 
있다. 이에 본 연구에서는 메타버스의 사회적 역할에 
집중하여, 실증분석을 통해 현재를 진단하고 미래의 가
능성을 예측해보고자 한다. 이에 메타버스 내 관계 맺
기는 현실의 관계 맺기와 어떤 면에서 차이가 있는지 
세부적인 부분을 탐구해볼 필요가 있다고 판단하여, 다
음과 같이 연구 문제를 설정하였다. 

연구 문제 1. 메타버스와 현실의 관계 맺기는 성향에 
따라 태도 면에서 어떤 차이를 보이는가

1-1. 현실 관계 맺기 적극성에 따른 차이
1-2 현실 관계 맺기 만족도에 따른 차이

연구 문제 2. 메타버스와 현실에서 보이는 모습의 동
일성 여부에 따라 태도 차이가 있는가

2-1. 동일한 모습을 보이는 경우, 태도의 차이
2-2. 다른 모습을 보이는 경우, 태도의 차이
2-3. 다른 모습에 대한 만족도에 따른 태도의 차이

본 연구는 개인이 사회적 관계를 맺는 성향과 행동 
양상에 따라 현실과 메타버스 내 사회적 관계의 친밀감
을 어떻게 인식하는지 탐구하는 것을 목표로 하였는데, 
특정 성향을 유형화하기보다, 현실에서 개인이 느끼는 
관계 맺기에 대한 만족이나 신뢰수준을 바탕으로 분석
을 진행하고자 하였다. 이는 연구 결과가 개인의 성향
에 대한 잘못된 고정관념을 고착화할 수도 있음을 고려
한 것이다. 본 연구는 메타버스의 현실 세계에 대한 ‘보
조적’ 역할에 집중하여 제안점을 제시하는 것을 궁극적 
목적으로 두었다.

II. 선행연구

1. 사회적 관계 맺기의 중요성
아리스토텔레스가 <정치학>에서 언급한 “인간은 사

회적 동물”이라는 문구는 긴 인류의 역사 속에서 진리
와 같이 받아들여지고 있다. 실제로 인간은 개인차가 
있기는 하지만, 사회적 결핍을 느끼면 본능적으로 외로
움이나 우울감, 고립감 등과 같은 심리적 통증이 반응
하는데, 이 반응은 인간의 정신적 건강뿐 아니라 신체
적 건강도 위협한다. 특히 외로움이 스트레스를 증가시
키고, 스트레스가 높은 상태가 오랜 기간 지속된다면 
우리의 신체 기관은 각종 질환에 노출될 수 있다는 사
실은 여러 의학 관련 연구를 통해 증명된 바 있다[3-5]. 
이는 우리가 인간으로 존재하는 이상, 사회적 관계를 
맺는 일은 우리의 건강한 삶을 위해 꼭 필요하다는 것
을 설명한다.

그러나 모든 사회적 관계 맺기가 심리적 통증 해소에 
도움이 되는 것은 아니다. 1980년대 초반 진행되었던 
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여러 연구에서는 개인이 맺는 사회적 네트워크 규모나 
사회적 상호작용 횟수, 친구 수 등이 외로움과는 연관
성이 없음을 밝혔다[6-8]. 그뿐만 아니라 사회적 배척
과 관련된 연구는 사회적 교류의 과정에서 거절, 무시, 
따돌림 등을 경험한다면 심리적 통증은 심각해질 수 있
음을 강조한다[9]. 

외로움은 상황이나 시대 가치 등에 따라 영향을 미치
는 요소와 강도가 다를 수 있어 이를 해소하는 사회적 
관계 맺기의 질적 특성이 무엇인지 명확히 설명하는 것
은 어렵다. 그러나 다수의 연구는 외로움을 개인의 성
향과 연결하여 설명하고 있다. 즉, 사회적 교류 과정에
서 다른 정서적 스트레스를 얻게 되는 위험이 있더라도 
외로움을 극복하기 위해서는 우선 관계 속에 뛰어들 필
요가 있지만, 일부 개인의 성향이 이를 방해할 수 있다
는 것이다. 앞서 외로움과 네트워크 규모나 상호작용 
횟수 등은 연관성이 없다는 연구와는 달리, 이후 수행
된 Vaux의 연구에서는 이 요소들이 유의한 영향을 미
친다는 결과를 제시했다[10]. 그러나 이 요소들은 외로
움에 직접적인 영향을 주는 것이라기보다는, 사회적 상
호작용과 친밀한 관계로의 발전 등을 억제하는 개인의 
성향에 조절 효과로써 의미가 있었다. 외로움을 측정하
는 UCLA Loneliness Scale이나 SELSA(Social and 
Emotional Loneliness Scale for Adults)와 같은 척
도에도 개인적 성향을 고려하고 있다[11][12]. 이들 척
도는 개인의 성향이 사회적 관계 맺기에 대한 적극성과 
관련 있을 뿐 아니라, 사회적 배척으로부터 얻게 될 고
통을 최소화하기 위한 자기방어 기재로써 작동한다는 
의미를 반영한다. 

건강한 사회적 관계 맺기는 타인과 교류하는 과정에
서 자아존중감을 충분히 성취할 때 가능하다[13]. 자아
존중감은 사회 속에서 ‘나’의 인간적인 가치를 인정받는 
것이며, 다시 말해 내 주변이 나에게 호의적임을 느끼
는 것이다. 카네기는 저서 <인간관계론>에서 “타인이 
나를 좋아하기를 원한다면, 우선 내가 그를 아낌없이 
칭찬해주는 등 호감을 충분히 보여야” 한다고 충고한다
[14]. 이처럼 내가 사회 속에서 자아존중감을 느끼려면 
그에 앞서 나는 우선 주변에 호의적인 태도를 보여야 
한다. 그런데 우리는 현실의 사회에서 나와 다른 가치
관과 문화를 가진 사람들을 부대끼며, 때로는 관계 속

에서 무력감이나 좌절을 경험하며, 관계 속에서 수많은 
좌절을 경험한 자아는 공격적인 반응을 하게 될 가능성
이 크다[15]. 따라서 원활한 사회적 관계를 위해서는 사
회학습을 통해 공격적 행동을 자제하도록 판단하는 능
력을 강화해야 한다[16].

2. 메타버스 플랫폼과 확장 가능성
메타버스라는 단어는 1992년 작, <Snow Crash>라

는 SF 소설에서 3D 가상세계를 이르는 명칭으로 처음 
사용되어, 2007년 ASF(Accerleration Studies 
Foundation)에 의해 그 개념이 구체화되었다[17]. 
ASF는 두 축으로 이루어진 기술적 스펙트럼에 의해 구
분된 시나리오 방식에 따라 메타버스를 네 가지  구성
요소로 구분하였는데, 현재의 메타버스 플랫폼은 이 네 
가지를 플랫폼 성격에 따라 적절하게 혼합한 형태다. 
[표 1]에서는 2022년 현재 높은 이용자 수를 보유한 네 
가지 메타버스 플랫폼 서비스의 특징을 비교하였다. 각 
플랫폼은 소셜 네트워크 중심, 게임 중심, 회의나 행사 
중심 등 플랫폼 고유의 성격을 바탕으로 적합한 기능과 
도구를 제공하고 있다. 그러나 이들 플랫폼은 계속적인 
기술 투자와 발전 중에 있어, 앞으로 플랫폼의 성격이
나 제공 서비스의 범주는 이보다 훨씬 넓어질 가능성이 
있다. 

표 1. 메타버스 플랫폼 특징 비교 
제페토 로블록스 게더타운 포트나이트

제작사 네이버Z Roblox Corp. Gather 
Presence Epic Games

구동 
디바이스

PC. 
Mobile

(부분지원)

PC. Mobile, 
Xbox

PC. 
Mobile

(부분지원)

PC, Mobile, 
Xbox, 

Nintendo 
Switch, PS5

특징

Ÿ 아바타를 통한 
체험 및 소통

Ÿ 라이브방송,월
드,아이템 등 
제작 가능

Ÿ 화면공유 불가

Ÿ 게임 기반 
(게임, 
소프트웨어 
개발에 특화)

Ÿ 소통, 공연 등 
공간역할 수행 

Ÿ 화상회의
Ÿ 문서 및 화면 

공규 가능
Ÿ 화상캠 사용
Ÿ 가상오피스로 

최적화

Ÿ 3인칭 
슈팅게임

Ÿ 게임 내에서 
공연, 영화 
시사회 등 
개최

제공기능
음성채팅, 
셀카촬영, 

아이템 제작

3D 모델링, 
협업, 게임/애니 

콘텐츠 제작

화상, 채팅, 
음성, 화면공유

채팅, 음성, 
전투/건설조작, 
터치 콘트롤

더불어 앞으로의 메타버스는 현실과 연결된 자본을 
생산·소비·거래할 수도 있고, 고도화된 AI 도입으로 더 
다양한 경험과 맞춤화 서비스가 제공되는 방향으로 발
전을 꾀하고 있다[18]. [표 2]에서는 메타버스 구현에 
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대한 네 가지 기술 방향성에 대해 정리하였다. 현재의 
메타버스는 시청각 중심의 가상세계를 구현하고 있으
나, 미래 메타버스에서의 경험은 청각, 촉각 등 감각의 
확장을 기대하고 있다. 이러한 상황에서 앞으로의 주요 
CMC 매체로서 메타버스가 현실의 사회에 미치게 될 
영향은 누구도 예측하기 어렵다. 그러나 분명한 것은 
메타버스는 인위적으로 만들어진 디지털 공간이라는 
사실이다. 따라서 이 공간이 어떤 방향으로 디자인될 
것인가에 따라 그곳을 경험하는 사람들의 가치관이나 
관점도 달라질 수 있다. 

표 2. 메타버스 구현 기술 방향성(Ahn Lab 콘텐츠 재구성[19])
VR 

(가상현실)
Ÿ 컴퓨터로 구현한 가상환경 또는 기술 그 자체
Ÿ 고글형태의 기기를 착용하고 가상세계를 체험하는 방식

AR 
(증강현실)

Ÿ 위치, 중력 정보 시스템을 바탕으로 현실세계에 물체나 
정보가 합성되어 현실과 가상현실이 상호작용

Ÿ 예: 포켓몬 게임, 구글 글라스 등

XR 
(확장현실)

Ÿ 현실-가상세계의 결합 + 인간-기계 상호작용
Ÿ 현실공간에 배치된 가상의 물체를 만질 수도 있으며, 

보조장치 없이 가상세계를 경험할 수도 있음
MR 

(혼합현실)
Ÿ 현실과 가상의 정보를 융합, 진화된 가상세계 구현
Ÿ 청각, 촉각 등 인간의 오감을 접목시킬 수 있음

3. 매체에 따른 CMC 특성 변화와 메타버스
인터넷의 보급과 함께 인간의 소통방식은 다양해졌

다. PC, 모바일 기기 등 컴퓨팅 디바이스 화면을 통해 
소통하는 CMC(Computer Mediated Communication)
는 자연스러운 삶의 일부분이 되었다. CMC는 소통의 
과정에서 상대방에게 전달되는 정보 일부가 CMC 플랫
폼에 의해 제한된다는 특성을 가진다. CMC 관련 연구
들은 이런 제한점에 의해 만들어지는 소통의 특징에 주
목해왔다. 텍스트 중심의 CMC가 대상이었던 초반의 
연구에서는 CMC가 감정을 배제한 정보전달에 유용하
지만 매체의 제한된 정보전달력으로 인해 복잡한 의사
소통에는 적합하지 않다는 점에 주목하였다[20][21]. 
이후 이메일, 문자, 메신저 등의 활용성의 증가와 이모
티콘 등을 활용한 감정표현 방식은 CMC의 사회적 현
존감1을 높였다[22]. 그러나 이모티콘을 통한 상호작용
은 여전히 오역의 가능성으로 인해 소통방식으로서 한
계점이 지적되었다[23]. 한편 CMC에서 일부 정보가 
제한되는 면은 오히려 사회적 현존감을 강화하는 데 좋

1 사회적 현존감은 소통의 과정에서 상대방과 함께 있는 것과 같
이 감정을 공유하는 것을 의미한다[29].

은 도구가 되기도 한다는 것을 강조하는 연구들도 있었
다. 이 연구들에서는 CMC는 현실의 사회가 주는 억압
감을 덜어주기도 하며, 프라이버시가 보장되는 느낌을 
준다는 점을 부각했다[24]. 이런 장점은 CMC가 일의 효
율성, 친밀감, 학습 효과 등에 긍정적으로 작용했다
[25-27]. 물론 그 점이 어떤 이들에게는 반사회적인 면을 
드러내도록 부추기는 작용을 한다는 주장도 있다[21]. 

모바일 시대로 들어서며 이용자가 폭발적으로 증가
한 소셜 네트워크 플랫폼은 CMC의 대상을 개인과 개
인에서 개인과 집단 사이의 교류로 확장시켰다[28]. 소
셜 네트워크 플랫폼은 오픈된 정보를 바탕으로 교류 대
상 리스트를 자유롭게 추가, 접합할 수 있어, 대인관계
의 범위를 대폭 확장하였다[30]. 소셜 네트워크는 오프
라인에서는 교류가 많지 않아 소원해질 수 있는 관계를 
지속해서 연결해주는 장점이 있기도 하다[22][31]. 그
러나 소셜 네트워크에서는 연결된 친구의 수가 그 사람
을 판단하는 기준이 되기도 해 사용자들에게 부담을 주
기도 한다[32]. 이는 무의미한 사람과도 친구를 맺는 선
택으로 이어지도록 만들며, 결국 관계의 유대성을 해칠 
수도 있음이 지적된다[33]. 

그리고 현재 ‘메타버스’로 칭해지는 플랫폼은 CMC 
소통형식 대부분을 통합하는 시스템으로 구성되었으며, 
이용자들이 선택적으로 활용할 수 있도록 기능을 제공
한다. 메타버스에서는 기본적으로 이용자들이 자신을 
표현하는 아바타를 통해 다른 아바타들과 소통하도록 
하는데, 필요에 따라 음성기능이나 화면공유 기능을 활
용할 수도 있고, 채팅창을 통해 텍스트로만 대화도 가
능하다. 특히 메타버스는 이용자가 디지털 공간 속에서 
자신만의 건축물을 세울 수 있게 하거나, 게임이나 기
타 다양한 활동을 개발 및 참여할 수 있게 하여 이용자
들의 자발적인 커뮤니티 활성화를 유도하는 특징을 가
진다. 한병철은 인공적으로 친밀함을 만드는 디지털 사
회 공간에 대해 “참여자에게 마음에 드는 세계의 단면
만을 제공하며, 그럼으로써 공론장, 공적 영역, 비판적 
의식을 해체하고 세계를 사적인 장소로 만들어버린다”
라고 설명했다[34]. 이와 같은 맥락에서 메타버스는 현
실도피처가 될 가능성에 대한 우려를 낳고 있기도 하다
[35]. 또한 디지털 공간은 감정적이고 자극적인 텍스트
가 빠르게 퍼지는 성질을 가진다[36]. 이는 메타버스에 
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혐오와 극단적 생각이 만연한 집단들이 생성된다면 인
간 존엄성을 위협하게 될 수도 있음을 시사한다. [표 3]
에서는 매체에 따른 CMC 특징 및 장단점을 정리하였다.

표 3. 매체별 CMC 특징 및 장단점
매체 이메일, 메신저 등 소셜 네트워크 메타버스
CMC 
특징 Text + 이모티콘 등 1:다수 상호작용 아바타를 통한 소통

장점
Ÿ 사회적 억압감 감소
Ÿ 프라이버시를 일부 

보호받는 느낌

Ÿ 인간관계 확장
Ÿ 소원해진 관계를 

지속해서 연결

Ÿ 플랫폼별 소통방식 
선택적 사용

Ÿ 자아 다양화

한계점
Ÿ 정보의 오역 가능성
Ÿ 반사회적 행동 

가능성 향상

Ÿ 무의미한 사람들과 
관계 맺기 가능성

Ÿ 관계 유대성 약화

Ÿ 현실 도피처 가능성
Ÿ 인간 존엄성 위협 

가능성

CMC가 가진 제한점은 현시대의 소통문화와 사회적 
관계 맺기 방식에 큰 변화를 가져왔다. 예를 들어, 전통
적인 소통이 대화 상대가 이야기를 마칠 때까지 기다리
는 시간이 필요하지만, 메신저와 같은 텍스트 소통은 
자신이 전달하고자 하는 내용이 있다면 언제든 얼마나 
많은 내용이건 크게 개의치 않고 전송할 수 있다[37]. 
이런 문화가 익숙한 세대 사이에서는 상대방의 반응에 
즉각적으로 응대해야 하는 음성 통화에 공포감을 느끼
는 ‘콜 포비아(call phobia)’라는 신조어가 생겨나기도 
했다[38]. 이런 맥락으로 소통방식별로 플랫폼 이용자 
간 암묵적으로 지켜야 하는 예의도 합의되는 등 새로운 
문화는 계속해서 생성되고 변화되어가고 있다. 

4. 메타버스 관련 사회과학 연구 동향
메타버스라는 개념 자체가 첨단기술과 높은 연관성

이 있는 만큼 메타버스 관련 연구는 공학 분야에서 가
장 활발히 진행되었다. 그러나 역사 속에서 기술의 발
전과 사회·경제·문화는 서로 영향을 주고받으며 변혁을 
이루어왔다. 이에 메타버스 관련 사회과학 연구도 현재 
급격히 증가하는 추세다. [표 4]와 같이 2022년 9월 기
준, Web of Science 색인 학술지에 ‘Metaverse’를 키
워드로 한 사회과학 분야 연구는 총 137편이었으며, 이 
중 2009년과 2010년을 제외하고, 2019년까지 연 0~4
편이 게재되는 수준이었다[39]. 그러나 2020년 5편, 
2021년 10편, 그리고 2022년 무려 70편의 연구가 게
재된 것으로 조사되었다. 2009년과 2010년에는 각 7
편의 연구가 진행되었는데 대부분 <Second Life> 플

랫폼과 관련된 주제를 담고 있었다. <Second Life>는 
2005년경부터 경제적인 주목을 받으며 성장세를 이어
가다 페이스북 등 소셜미디어의 출현과 함께 위기를 맞
았는데, 2009-10년의 관련 연구 증가는 이에 대한 영
향을 보여주는 것으로 유추된다[40].

Web of Science 색인에서 분류한 사회과학연구 분
야별 메타버스 관련 연구물의 수와 비중은 표 4와 같
다. 가장 높은 비중을 차지하는 분야는 경영·경제(총 37
편) 및 커뮤니케이션(총 32편) 관련 분야로, 메타버스의 
미래 경제적 효용 및 소통 플랫폼으로서 영향력을 반영
하는 듯하다. 커뮤니케이션 관련 연구의 경우, 대부분 
메타버스를 소통의 도구로 보는 관점에서 진행되었으며, 
특정 플랫폼에 대한 평가 및 가능성 등을 주로 다루었는
데, 이는 메타버스의 사회적 영향력이 아직은 낮고, 아직
은 미래 확장 가능성을 예측하는 단계인 이유가 크다.

표 4. 사회과학 분야별 연구 편수 및 비율(Web of Science)[39]
연구 분야 편수 비율(%)
Business 21 15.3

Telecommunications 19 13.9
Education Educational Research 15 10.9

Communication 13 9.5
Management 11 8.0

Information Science Library Science 10 7.3
Environmental Studies 9 6.6

Education Scientific Disciplines 6 4.4
Psychology Multidisciplinary 6 4.4

Business Finance 4 2.9
기타 (총 12개 분야, 1~3편) 27 19.7

Total 137 100

색인 학술지 목록 중 Information Science Library 
Science 분야의 2022년 게재된 Opinion paper에서
는 세계의 31명으로 구성된 다양한 학문적 배경을 가
진 전문가들의 관점을 담아 메타버스의 미래 연구 의제
를 제시한다[41]. 해당 연구는 전문가별 총 20개의 영
역에서 메타버스를 정의하고 변혁적인 영향과 관련 연
구 가능성에 대한 담론을 담고 있다. 이 중 사회적 상호
작용 및 커뮤니케이션 관련 담론에서는 현실 세계에서
와는 달리 메타버스 내에서 발현하는 인간의 잠재적 성
향이 가진 위험을 지적하는 한편, 메타버스 내 상호작
용은 사용자에게 더 의미 있고 긍정적인 경험을 제공해
줄 수 있음을 설명하였다. 본 연구는 메타버스를 통해 
형성된 관계의 특징을 분석적으로 바라봄으로써 사용
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자들의 경험적 특징을 통해 메타버스 공간이 관계 맺기
에 수용에 어떠한 영향을 미칠 수 있는지 관찰함으로
써, 아직 예측단계의 주제를 실증적으로 접근한 면에서 
차별성을 가진다.

III. 연구 방법

본 연구는 사회적인 관점에서 메타버스가 현실의 자
아에 긍정적인 역할이 되기 위해서는 개인의 입맛에 맞
는 현실과 거리감 있는 사회를 제공해주는 것이 아니라 
현실의 사회에서 더 큰 즐거움을 느낄 수 있게 보조적
인 역할이 될 수 있어야 한다고 보았다. 이에 본 연구는 
메타버스가 사회학습의 공간으로써의 가능성을 살펴보
고자 현실과 메타버스 내 관계에 대한 이용자들의 성향
에 따른 태도에 주목하고자 하였다. 여기서 언급하는 
‘성향’이란 개인의 성격보다는, 자신-주변 간 관계와 자
신-자신의 관계에서 얼마나 기대와 만족을 느끼는지를 
바탕으로 설정했다. Buss와 Briggs는 개인의 사회적 
상호작용에서 표현되는 자아를 다층적인 차원에 설명
했다[42]. 그들은 겉으로 드러난 행동이나 가면 뒤에는 
은폐하거나 억제된 내면적 요소 등이 가려져 있음을 주
장하며, 개인의 성격이나 성향을 겉으로 드러난 면모로
만 판단하는 것의 문제점을 지적하였다. 이에 본 연구
에서는 특정하게 분류화된 성향을 바탕으로 분석을 진
행하는 것이 아닌 개인의 기질과 성격, 상황 등이 작용
하여 최종적으로 드러난 행동 양상을 성향으로 보고자 
하였다. 특히 본 연구에서는 사회적 관계 참여에 대한 
적극성과 사회적 관계에서 자신을 드러내는 방식에 대
해 초점을 두고 분석을 진행하고자 하였다.

1. 조사 대상
본 연구의 조사 대상은 일주일에 적어도 1회 이상 주

기적으로 메타버스 플랫폼을 이용하는 이용자들로 설
정하였고, 총 550명의 설문이 분석에 활용되었다. 분석 
대상자의 성비는 남 272명 여 278명으로 약 5:5의 비
율을 구성하였고, 이 중 10대는 총 168명(30.5%), 
2~30대는 204명(37.1%) 40대 이상은 178명(32.4%)
이다. 설문 대상의 메타버스 플랫폼 이용 빈도는 주 

1~2일이 281명(51.1%)으로 가장 많고, 주 3~4일은 
166명(30.2%)으로 그다음으로 많았으며, 주 5일 이상
은 103(18.7%)명으로 구성되었다.

2. 연구 도구
본 연구는 CMC를 통한 인간관계의 특성을 살펴보기 

위해 김관규가 개발한 도구를 활용했다[43]. 해당 도구
는 인간관계에 대한 친밀도를 질문하는 21문항과 인간
관계 역기능을 질문하는 8문항으로 구성되었다. 김관규
의 연구에서는 이 도구를 활용하여 CMC를 통해 형성
된 인간관계가 현실공간의 인간관계와 비교하여 어떤 
차이가 있는지를 확인하였다. 그는 친밀도 관련 문항의 
경우 평균 4.0 이상은 매우 높은 수준, 3.0 이상은 높은 
수준, 3.0 이하는 낮은 수준으로 평가하였다. 연구 결
과, CMC 인간관계는 현실에 비해 발전정도는 낮지만, 
안정적이며, 역기능은 현실과 비슷하거나 적은 수준을 
보였다. 그는 대응표본 t검정을 통해 문항별 현실과 
CMC 인간관계의 사이 유의한 차이를 확인하고, 각 문
항의 내용을 토대로 관계 맺기의 성격을 해석하였다.

본 연구에서도 동일한 설문지를 바탕으로 인간관계
의 특성을 살펴보았다. 본 연구는 설문 대상자들에게는 
메타버스에서 친하게 지내는 사람들과 현실에서 친하
게 지내는 사람들과의 관계에 대해 각각 같은 29개 문
항들에 대입하여 대답하도록 하였다. 인구통계 관련 문
항을 제외한 모든 문항은 ‘1: 전혀 그렇지 않다 ~ 3: 보
통 ~ 5: 매우 그렇다’로 구성된 5점 리커트 척도를 활
용하였다[44]. 

또한 본 연구는 개인의 성향과 행동 양상에 따른 현
실과 메타버스 공간에서 친하게 지내는 사람들에 대한 
태도의 차이를 살펴보기 위해 추가 문항을 구성하였다. 
본 연구는 개인의 관계 맺기의 특징을 다음 두 가지 차
원으로 분류하였다. 첫째는 개인적 성향이 현실과 메타
버스에서의 사회적 관계를 대하는 태도에 영향을 미친 
경우고, 둘째는 현실과 메타버스에서 다르거나 같은 모
습을 연기하는 경우다. 추가 문항 역시 5점 리커트 척
도로 구성되었는데, 원활한 그룹핑을 위해 3점을 선택
한 응답자의 데이터를 제외한 뒤, 문항별로 4, 5점을 선
택한 그룹과 1, 2점을 선택한 그룹으로 분류하였다. 
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IV. 연구결과

현실과 메타버스에서의 태도에 대한 데이터는 대응 
표본 t-검정의 방식으로 비교하였다. [표 5]에서 보는 
바와 같이 문 1 ~ 문 21은 친밀도와 관련한 문항이고, 
문 22 ~ 29는 역기능과 관련한 문항으로 구성되었다. 
[표 1]는 전체 표본인 550명을 대상으로 현실과 메타버
스에서의 사회적 관계에 대한 태도를 측정한 것이다. 
전체 표본을 바탕으로 현실의 사회적 관계와 메타버스 
내 사회적 관계에 대한 태도를 비교해보았을 때, 유의
한 수준에서 현실의 사회적 관계에 대한 친밀도가 메타
버스보다 높은 것으로 나타났다. 역기능과 관련한 문항
은 문 23, 24, 25를 제외하고는 두 사회에 대한 평균차
가 유의하지 않은 것으로 도출되었다. 

측정문항 (n=550) 현실평균
(표준편차)

메타버스
평균 

(표준편차)
t-value

문1.생각이나 행동에 많은 영향을 주고받음 3.61(.82) 2.95(.97) 13.39***
문2. 많은 도움을 주고받음 3.64(.83) 3.03(1.01) 12.52***
문3. 다양한 주제에 관하여 대화 3.76(.87) 3.13(1.08) 11.85***
문4. 개인적인 비밀까지 공유함 2.88(1.11) 2.33(1.18) 9.25***
문5. 신뢰함 3.43(.91) 2.69(1.05) 13.77***
문6. 생각이나 행동이 많이 닮음 3.34(.92) 2.78(1.06) 11.05***
문7. 아주 친함 3.58(.98) 2.83(1.09) 13.29***
문8. 많은 정보와 의견을 교환함 3.65(.88) 3.09(1.07) 10.75***
문9. 쉽게 의견이 일치 3.38(.84) 3.01(1.03) 7.44***
문10. 특별한 용건이 없어도 자주 연락 3.38(1.02) 2.66(1.15) 12.52***
문11. 신상에 관해 잘 알고 있음 3.31(1.04) 2.43(1.15) 14.20***
문12. 우리가 친하다는 것을 다른 사람들이 앎 3.56(1.01) 2.57(1.16) 15.59***
문13. 상대방의 생각이나 행동을 쉽게 예측 3.47(.93) 2.70(1.10) 14.02***
문14. 상대방과의 관계를 유지하기 위해 노력 3.63(.88) 2.82(1.10) 14.83***
문15. 서로 친구를 많이 소개해 주고받음 3.15(1.00) 2.73(1.14) 8.02***
문16. 상대방과의 교류가 고독감을 없애줌 3.52(.93) 2.95(1.09) 11.20***
문17. 우리들만이 통하는 비밀스런 용어를 사용 2.85(1.07) 2.69(1.16) 3.27**
문18. 많은 관심거리를 공유 3.54(1.10) 2.98(1.07) 10.56***
문19. 관계가 오랫동안 지속될 것으로 생각 3.64(1.01) 2.75(1.10) 15.56***
문20. 대화하면 재미있음 3.86(1.12) 3.33(1.01) 10.97***
문21. 자신의 기분이나 감정도 서슴없이 공유함 3.54(1.06) 2.91(1.12) 11.22***
문22. 교류가 귀찮게 여겨질 때가 있음 3.00(1.01) 3.05(1.06) -0.91
문23. 교류가 유익하지 않음 2.52(.99) 2.81(1.01) -6.53***
문24. 교류가 종종 불쾌감을 유발함 2.70(1.10) 2.89(1.12) -3.84***
문25. 교류가 나의 사생활을 침해함 2.51(1.03) 2.53(1.06) -0.28
문26. 종종 다툼이 일어남 2.58(1.06) 2.63(1.10) -1.02
문27. 관계에서 열등감을 느낌 2.35(1.09) 2.27(1.08) 1.82
문28. 타인과의 관계에 지장을 줌 2.34(1.09) 2.32(1.06) 0.56
문29. 관계를 쉽게 단절할 수 있음 2.55(1.11) 3.08(1.17) -8.88***

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 5. 전체 표본의 현실과 메타버스 내 관계에 대한 태도 비교 

1. 성향에 따른 현실과 메타버스 내 관계 맺기
사회적 관계 맺기와 관련된 개인의 성향은 다양하겠

지만, 성향에 의한 결과는 기본적으로 타인과 마주하는 
것에 대한 적극성으로 나타난다. 이에 본 연구에서는 
새로운 사람과의 만남을 즐기는 성향으로 자신을 평가
한 그룹과 전혀 또는 거의 그렇지 않은 것으로 평가한 
그룹을 비교해보았다. 우선 친밀감과 관련한 전반적인 
항목에서 즐기는 그룹의 평균이 그렇지 않은 편보다 메
타버스와 현실 모두에서 높은 것으로 측정되었는데, 역
기능과 관련한 평균 역시 즐기는 그룹이 높게 측정되었
다. [표 6]은 이들 사이 현실과 메타버스에서의 태도 변
화에 차이가 있는 문항들을 정리한 것이다. 문 17에서 
즐기지 않는 그룹이 반대 그룹에 비해 평균이 낮으나, 
현실과 메타버스 간 유의한 차이를 나타냈다. 또한 역기
능 항목인 문 24에서는 즐기는 그룹이 메타버스에서 느
끼는 불쾌감이 유의한 수준에서 높은 것으로 나타났다. 

새로운 사람을 만나는 
것을 즐기는 성향

즐기지 않는편(n=116) 즐기는 편(n=245)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스
t-valu

e
문17. 우리들만이 통하는 비
밀스런 용어를 사용

2.50 
(1.05)

2.13 
(1.07) 3.13** 3.07 

(1.11)
2.98 
(1.23) 1.25

문24. 교류가 종종 불쾌감을 
유발함

2.59 
(1.08)

2.75 
(1.19) -1.18 2.75 

(1.21)
2.93 
(1.18) -2.36*

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 6. 관계 맺기 적극성에 따라 태도 변화에 차이가 있는 문항 

다음으로 개인이 자신-자신 간 관계와 자신-사회 간 
관계가 긍정적인 편인 그룹과 부정적인 편인 그룹 차이
를 살펴보았다. 자신-자신 간의 관계는 열등감 수준을 
근거로 하였는데, 열등감은 자신을 부정적으로 바라보
는 관점에서 비롯된 것이기 때문이다[45]. 그리고 자신
-사회 간 관계는 사회적 교류에 대해 만족감을 느끼는 
지 여부를 바탕으로 긍·부정성을 판단하였다. 측정 결
과, 전반적인 친밀감 평균은 열등감이 낮은 그룹과 사
회 교류 만족도가 높은 그룹의 평균이 그렇지 않은 그
룹보다 높았고, 역기능 평균은 낮았다. [표 7]은 이들 사
이 현실과 메타버스에서 태도 변화에 차이가 있는 문항
들을 정리한 것이다. 표에서 제시된 문항 모두 자신-자
신, 자신-사회 간 관계가 긍정적인 그룹에서 현실과 메
타버스 간 유의한 차이가 있고, 부정적인 그룹에서 차
이가 유의하지 않게 나타났다. 
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평소 느끼는 열등감
(자신-자신 간 관계)

열등감 높음(n=86) 열등감 낮음(n=319)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value

문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.63 
(1.05)

2.66 
(1.13) -.286 2.88 

(1.08)
2.71 
(1.18) 2.501*

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

3.73 
(.85)

3.64 
(.81) .71 2.68 

(.98)
3.32 
(.86) -8.71***

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

3.74 
(.99)

3.85 
(.98) -.69 2.23 

(.99)
3.33 
(.95) -13.78***

문25. 교류가 나의 사생활
을 침해함

3.53 
(1.01)

3.41 
(1.12) .79 2.03 

(.84)
2.89 
(1.01) -10.87***

문26. 종종 다툼이 
일어남

3.60 
(1.00)

3.36 
(1.15) 1.61 2.14 

(.91)
2.91 
(1.02) -10.20***

문29. 관계를 쉽게 단절할 
수 있음

3.50 
(1.11)

3.80 
(1.01) -1.75 2.08 

(.95)
3.36 
(1.00) -16.37***

평소 사회 교류 만족도
(자신-사회 간 관계)

만족도 낮음(n=93) 만족도 높음( n=286)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value

문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.70 
(1.07)

2.70 
(1.15) .000 2.89 

(1.08)
2.70 
(1.17) 2.66**

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

3.72 
(.81)

3.66 
(.78) .46 2.59 

(.97)
3.23 
(.87) -8.06***

문23. 교류가 유익하지 않
음

3.75 
(.85)

3.84 
(.96) -.73 2.07 

(.90)
3.31 
(.97) -16.30***

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

3.51 
(.89)

3.36 
(1.12) .96 1.94 

(.80)
2.93 
(1.02) -13.11***

문25. 교류가 나의 사생활
을 침해함

3.52 
(.96)

3.33 
(1.14) 1.26 2.13 

(.92)
2.94 
(1.01) -9.75***

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 7. 관계 맺기 만족도에 따라 태도 변화에 차이가 있는 문항

2. 현실과 메타버스에서의 모습에 대한 동일성
이번에는 메타버스에서 현실과는 다른 교류방식을 

추구하는 그룹과 그렇지 않은 그룹을 비교해보았다. 우
선 메타버스에서와 현실에서 보여주는 전반적 모습의 
차이와 교류 대상의 차이를 비교하였는데, 대체로 현실
과 다른 모습을 보이는 그룹과 메타버스에서 현실과 다
른 사람들과 주로 교류하는 그룹의 평균이 친밀감, 역
기능 모두 낮게 나타났다. [표 8]은 이들의 현실과 메타
버스에서 태도 변화에 차이가 있는 문항들을 정리한 것
이다. 메타버스와 현실 간 큰 차이가 없는 그룹과 현실 
지인과 주로 교류하는 그룹은 메타버스 내 교류에서 귀
찮음과 불쾌감을 더 강하게 느끼는 것으로 나타났다. 
메타버스에서 주로 현실과 다른 이들과 교류하는 그룹
의 경우, 문 17에서 유의한 차이를 보였다.

메타버스에서의 나와
현실의 나는 차이가 없다

차이가 있는편(n=119)차이가 없는 편(n=222)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타 

버스 t-value

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

2.97 
(.99)

2.85 
(1.13) 1.14 3.01 

(1.12)
3.24 
(1.14) -2.53*

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.62 
(1.07)

2.72 
(1.16) -.89 2.73 

(1.25)
3.04 
(1.20) -3.46**

메타버스에서 주로 현실
지인과 교류한다

그렇지 않은편(n=149) 그러한 편(n=227)

현실 메타버
스 t-value 현실 메타버

스 t-value

문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.58 
(1.02)

2.24 
(1.04) 3.90*** 2.95 

(1.12)
2.80 
(1.25) 1.72

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

2.88 
(1.03)

2.76 
(1.10) 1.23 3.05 

(1.07)
3.31 
(1.06) -3.08**

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.46 
(1.02)

2.61 
(1.10) -1.58 2.78 

(1.18)
3.15 
(1.12) -4.41***

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 8. 모습의 동일성에 따라 태도 변화에 차이가 있는 문항

다음으로 메타버스에서 현실과 다른 면모를 보이는 
사람들과 그렇지 않은 사람들을 비교해보았다. 메타버
스에서 숨겨진 면모를 보이는 사람과 그렇지 않은 사람
들 간 친밀감에 대한 현실 평균은 큰 차이가 없었지만, 
메타버스 평균은 숨겨진 면모를 보이는 그룹의 평균이 
전반적으로 높게 측정되었다. 역기능의 경우, 숨겨진 면
모를 보이는 그룹의 평균값이 현실과 메타버스에서 모
두 더 높게 측정되었다. [표 9] 상단은 이들의 현실과 
메타버스 내 관계에 대한 태도의 차이를 비교한 것이
다. 문 17과 28에서 숨겨진 면모를 보이지 않는 그룹에
서는 유의한 결과가, 보이는 그룹에서는 유의하지 않은 
결과가 나왔고 두 문항 모두 그렇지 않은 그룹의 평균
이 매우 낮은 것을 확인할 수 있다. [표 9] 하단은 숨겨
진 면모를 보인다고 응답한 사람 중 그 모습에 만족한
다고 답변한 응답자와 불만족하다고 답변한 응답자를 
비교한 것이다. 총 8개의 친밀감 관련 문항과 2개의 역
기능 문항에서 유의한 차이를 보였다. 역기능 문항의 
경우, 문 27에서 만족하는 그룹에서 현실과 메타버스 
사이 유의한 차이를 보이는데, 대부분의 역기능 질문에
서 메타버스 사회에 대한 태도에 높은 평균을 보인 것
과 달리, 현실의 평균값이 더 높게 도출되었다. 
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메타버스에서 현실과 
다른 숨겨진 면모를 보임

그렇지 않은 편
(n=183)

그러한 편
(n=185)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value

문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.58 
(1.07)

2.20 
(1.16) 4.13*** 3.12 

(1.10)
3.09 
(1.15) .39

문28. 타인과의 관계에 
지장을 줌

1.86 
(.93)

1.72 
(.86) 2.05* 2.69 

(1.17)
2.70 
(1.07) -.15

메타버스에서 숨겨진 
면모를 보이는 편(n-185)

그 모습에 만족
(n=24)

그 모습에 족
(n=108)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value
문3. 다양한 주제에 관하여
대화

4.46 
(.66)

3.29 
(1.30) 4.07*** 3.76 

(.88)
3.65 
(.94) 1.18

문4. 개인적인 비밀까지 공
유함

3.17 
(1.17)

2.08 
(1.14) 3.68** 3.13 

(1.22)
3.00 
(1.25) .94

문6. 생각이나 행동이 많이 
닮음

3.83 
(.87)

2.42 
(1.02) 4.81*** 3.51 

(.92)
3.34 
(1.03) 1.67

문9. 쉽게 의견이 일치 3.63 
(.88)

3.04 
(.86) 2.36* 3.52 

(.92)
3.45 
(.92) .63

문15. 서로 친구를 많이 소
개해 주고받음

3.33 
(1.13)

2.50 
(.98) 2.91** 3.36 

(.97)
3.28 
(1.09) .72

문16. 상대방과의 교류가 
고독감을 없애줌

4.04 
(.69)

3.13 
(1.36) 3.50** 3.68 

(.87)
3.55 
(.93) 1.42

문18. 많은 관심거리를 공
유

3.96 
(.75)

3.04 
(1.30) 2.99** 3.56 

(.92)
3.47 
(.93) .95

문21. 자신의 기분이나 감
정도 서슴없이 공유함

3.96 
(1.04)

3.04 
(1.16) 2.54* 3.71 

(.90)
3.63 
(.85) .80

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.83 
(1.46)

3.54 
(1.18) -2.13* 3.02 

(1.08)
3.09 
(1.19) -.81

문27. 관계에서 열등감을 
느낌

2.21 
(1.25)

2.33 
(1.27) -.41 2.87 

(1.15)
2.66 
(1.24) 2.41*

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 9. 메타버스 모습 만족도에 따라 태도 변화 차이가 있는 문항 1 

[표 10]과 [표 11]에서는 조금 더 세부적으로 메타버
스에서 현실보다 과감한 행동을 하는 사람과 그렇지 않
은 사람, 그리고 현실보다 과격한 언어를 사용하는 사
람과 그렇지 않은 사람을 비교해보았다. 먼저 현실의 
평균값은 현실보다 과감한 행동을 하는 그룹과 그렇지 
않은 그룹 간 큰 차이를 보이지 않았지만, 과감한 행동
을 보이는 그룹의 메타버스 평균값은 친밀감과 역기능 
모두 그렇지 않은 그룹보다 대체로 높게 측정되었다. 
현실보다 과격한 언어를 사용하는 사람의 현실과 메타
버스 평균값은 모든 문항에서 그렇지 않은 사람들의 평
균값보다 높게 측정되었다. 특히 메타버스 평균값의 차
이 폭은 친밀감 문항의 경우, 현실 평균값 차이 폭보다 
넓게 벌어졌다. 역기능 문항의 경우, 그렇지 않은 사람
들의 메타버스 평균이 현실 평균보다 대체로 낮게 측정
되었다. [표 10]과 [표 11] 하단에는 메타버스에서 현실
보다 과감한 행동을 하는 부류와 과격한 언어를 사용하
는 부류의 만족 여부에 따라 그룹을 나누어 비교해보았
다. 두 부류 모두 다수의 친밀감 관련 문항에서 그룹 간 

차이를 보였다. 두 부류 모두 불만족 그룹에서 친밀감
과 역기능에 대한 현실과 메타버스 사이 차이가 유의한 
수준으로 도출되었다. 

메타버스에서 현실보다
과감한 행동을 한다

그렇지 않은 편
(n=159)

그러한 편
(n=212)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value
문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.63 
(1.07)

2.31 
(1.18) 3.39** 2.93 

(1.14)
2.88 
(1.22) .55

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

2.65 
(1.06)

2.87 
(1.17) -2.31* 3.15 

(.99)
3.22 
(1.07) -.82

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.39 
(1.10)

2.52 
(1.16) -1.27 2.83 

(1.19)
3.14 
(1.18) -3.56***

메타버스 모습이 현실
보다 과감한 편(n=212)

그 모습에 불만족
(n=77)

그 모습에 만족
(n=104)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value

문1.생각이나 행동에 
많은 영향을 주고받음

3.57 
(.88)

2.69 
(.91) 6.39*** 3.66 

(.87)
3.52 
(.84) 1.703

문3. 다양한 주제에 
관하여 대화

3.88 
(.81)

2.90 
(1.11) 6.75*** 3.80 

(.87)
3.63 
(.92) 1.879

문4. 개인적인 비밀까지 공
유함

2.95 
(1.16)

2.14 
(1.14) 4.78*** 3.01 

(1.20)
2.85 
(1.25) 1.167

문8. 많은 정보와 
의견을 교환함

3.74 
(.94)

2.99 
(1.09) 5.01*** 3.69 

(.88)
3.50 
(.91) 1.863

문9. 쉽게 의견이 일치 3.58 
(.80)

2.88 
(1.10) 4.85*** 3.45 

(.91)
3.39 
(.92) 0.550

문10. 특별한 용건이 
없어도 자주 연락

3.43 
(1.12)

2.38 
(1.15) 6.86*** 3.38 

(1.04)
3.15 
(1.14) 1.909

문15. 서로 친구를 많이 
소개해 주고받음

3.12 
(.99)

2.51 
(1.15) 4.15*** 3.24 

(1.00)
3.26 
(1.11) -0.160

문21. 자신의 기분이나 감
정도 서슴없이 공유함

3.53 
(1.06)

2.78 
(1.23) 4.44*** 3.74 

(.89)
3.60 
(.92) 1.369

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.48 
(1.07)

3.08 
(1.11) -2.91** 2.93 

(1.18)
3.12 
(1.19) -1.73

문25. 교류가 나의 사생활
을 침해함

2.36 
(.96)

2.82 
(1.17) -2.44* 2.76 

(1.12)
2.79 
(1.09) -0.27

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001

표 10. 메타버스 모습 만족도에 따라 태도 변화 차이가 있는 문항 2

메타버스에서 현실보다 
과격한 언어를 사용한다

그렇지 않은 편
(n=253)

그러한 편
(n=143)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value

문17. 우리들만이 통하는 
비밀스런 용어를 사용

2.64 
(1.07)

2.34 
(1.16) 3.95*** 3.22 

(1.10)
3.13 
(1.19) .91

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.47 
(1.09)

2.61 
(1.12) -1.86 2.93 

(1.17) 
3.24 
(1.12) -3.04**

문27. 관계에서 열등감을 
느낌

2.09 
(1.05)

1.89 
(.95) 2.78** 2.65 

(1.16)
2.71 
(1.18) -.79

문28. 타인과의 관계에 
지장을 줌

2.05 
(.99)

1.92 
(.95) 2.13* 2.66 

(1.23)
2.73 
(1.14) -.74

메타버스에서 과격 언어 
사용하는 편(n=143)

그 모습에 불만족
(n=32)

그 모습에 만족
(n=77)

현실 메타
버스 t-value 현실 메타

버스 t-value
문1.생각이나 행동에 많은 
영향을 주고받음

4.06 
(.67)

3.00 
(1.02) 4.74*** 3.74 

(.78)
3.58 
(.80) 1.65

표 11. 메타버스 모습 만족도에 따라 태도 변화 차이가 있는 문항 3
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V. 결론 및 시사점

본 연구에서는 현실에서 사회적 관계에 대한 적극성
과 만족도가 나타내는 성향에 따라 메타버스와 현실의 
관계 맺기 태도 차이를 비교해보고자 하였다. 그 결과, 
사회적 관계에 적극적인 성향과 그렇지 않은 성향은 현
실과 메타버스 간 차이가 두 문항을 제외하고 거의 비
슷한 양상을 보였다. 그러나 평소 관계에서 느끼는 열
등감이 높은 그룹과 낮은 그룹, 사회적 교류 만족도가 
높은 그룹과 낮은 그룹 사이 역기능 문항 다수에서 눈
에 띄게 다른 양상을 나타냈다. 열등감이 높은 그룹, 사
회적 교류 만족도가 낮은 그룹은 현실과 메타버스 교류
에서 평균 3.0 이상의 높은 수준의 불편을 표현했다. 반
대로 열등감이 낮은 그룹, 사회적 교류 만족도가 높은 
그룹은 현실의 관계에서 평균 3.0 이하의 낮은 불편함
을 보였지만, 메타버스에서는 유의한 수준에서 불편함
이 더 높았다. 다시 말해, 자신과 자신, 자신과 사회 사
이 관계에 대해 긍정적인 태도를 보이는 경우, 메타버

스 사회가 가지는 한계를 크게 느낄 수도 있으나, 부정
적 태도를 가진 이들에게는 이 한계가 큰 영향을 미치
지 않았다. 이 결과는 현실이나 메타버스를 논하기 이
전, 사회적인 교류를 향상시키기 위해서는 우선 자신이 
자신을 대하는 태도와 사회를 대하는 태도를 긍정적으
로 바꿀 수 있어야 함을 시사한다. 

다음으로 본 연구에서는 메타버스와 현실에서 보이
는 모습의 동일성 여부에 따라 메타버스와 현실의 관계 
맺기 태도 차이를 비교하였다. 우선 메타버스에서 현실
과 다른 면모를 보이는가 그렇지 않은지 여부는 현실과 
메타버스 태도 차이 양상에 큰 영향을 미치지 않았다. 
그러나 숨겨진 면모를 보인다고 응답한 사람들을 대상
으로 그 모습에 만족하는가에 대해 질문한 결과는 친근
함 문항 다수에서 다른 양상을 보였다. 메타버스에서 
현실보다 과감한 행동을 보이는지, 과격한 언어를 사용
하는지의 여부 역시 현실과 메타버스 태도 차이 양상에 
큰 영향을 미치지 않았다. 그러나 메타버스에서의 모습
이 현실보다 과감하고, 더 과격한 언어를 사용하는 경
우, 그 모습에 만족하는 지 여부에 따라 다수의 친근함 
문항에서 다른 양상이 나타남을 확인했다. 이는 메타버
스에서 숨겨진 면모를 보이거나 현실과 다른 행동을 하
는 것 자체보다 그 모습에 만족감을 느끼는 것이 사회
적 관계에 긍정적인 영향으로 작용할 수 있다는 것을 
보여준다. 이 연구 결과는 사회적 관계에서 다양한 면
모를 보여주는 것에서 나아가, 그에 대한 만족감을 느
낄 수 있도록 유도하는 교육프로그램 개발의 필요성을 
제기한다.

본 연구는 현실과 메타버스에서 보이는 성향과 행동 
양상을 바탕으로 메타버스의 보조적 역할 가능성을 탐
구하는 것을 목표로 하였다. 그러나 한정된 성향과 행
동 양상을 바탕으로 조사를 진행했다는 점에서 아쉬움
이 있다. 또한 본 연구는 설문을 토대로 양적 접근을 수
행했기 때문에, 결과의 이유를 자세하게 도출하는 데는 
한계를 가졌다. 이에 추후 연구에서는 다양한 성향과 
행동 양상을 조사하고, 인터뷰 등 질적인 접근도 고려
해보고자 한다. 본 연구의 결과는 이용자들이 메타버스 
내 사회적 만족을 높일 방안을 마련하기 위한 참고자료
로써 산업적 기여점을 가진다. 본 연구가 제시한 시사
점을 바탕으로 앞으로 메타버스 이용자 교육과 관련한 

문2. 많은 도움을 주고받음 4.09 
(.59)

2.97 
(1.15) 5.04*** 3.77 

(.74)
3.60 
(.92) 1.81

문3. 다양한 주제에 
관하여 대화

4.41 
(.67)

3.13 
(1.29) 5.11*** 3.75 

(.91)
3.64 
(.94) 1.14

문4. 개인적인 비밀까지 공
유함

3.19 
(1.20)

2.00 
(1.19) 3.76** 3.23 

(1.16)
3.18 
(1.25) .34

문5. 신뢰함 3.78 
(.94)

2.72 
(1.14) 4.06*** 3.47 

(.84)
3.30 
(1.06) 1.42

문6. 생각이나 행동이 많이 
닮음

3.50 
(.95)

2.53 
(1.14) 4.12*** 3.62 

(.86)
3.55 
(.93) .71

문9. 쉽게 의견이 일치 3.53 
(.80)

2.94 
(1.01) 2.97** 3.53 

(.90)
3.52 
(.91) .13

문10. 특별한 용건 없이도 
자주 연락

3.66 
(1.00)

2.38 
(1.18) 5.11*** 3.42 

(1.03)
3.35 
(1.06) .52

문15. 서로 친구를 많이 소
개해 주고받음

3.22 
(1.13)

2.72 
(1.20) 2.07* 3.49 

(.90)
3.43 
(1.16) .47

문18. 많은 관심거리를 공
유

3.94 
(.76)

3.03 
(1.28) 3.49** 3.62 

(.87)
3.49 
(.93) 1.08

문20. 대화하면 재미있음 4.34 
(.75)

3.22 
(1.31) 4.94*** 3.95 

(.71)
3.78 
(.93) 1.68

문21. 자신의 기분이나 감
정도 서슴없이 공유함

3.81 
(1.09)

3.13 
(1.18) 2.38* 3.73 

(.91)
3.69 
(.86) .37

문22. 교류가 귀찮게 여겨
질 때가 있음

2.78 
(1.07)

3.31 
(1.00) -2.32* 3.38 

(.99)
3.34 
(1.08) .32

문23. 교류가 유익하지 않
음

2.06 
(1.01)

3.03 
(1.18) -4.36*** 2.95 

(1.01)
3.12 
(1.03) -1.68

문24. 교류가 종종 불쾌감
을 유발함

2.47 
(1.22)

3.38 
(1.13) -3.44** 3.12 

(1.14)
3.22 
(1.20) -.88

문25. 교류가 나의 사생활
을 침해함

2.09 
(1.12)

2.69 
(1.15) -2.60* 3.03 

(1.09)
3.01 
(1.12) .11

문26. 종종 다툼이 일어남 2.44 
(1.08)

3.09 
(1.20) -3.22** 3.26 

(1.14)
3.18 
(1.02) .64

* p<.05 ** p<.01, *** p<.001
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프로그램 개발 등 학술적, 실용적 연구가 다양하게 제
시되길 기대한다. 
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