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 록

최근 다양한 분야에서 메타버스를 활용한 서비스가 증가하고 있으며 이에 따라 기술이 속도로 발 하고 있다. 

이러한 배경에서 학도서 에서도 시 의 흐름에 따라 메타버스 서비스를 제공할 필요가 있다. 따라서 본 연구는 

국내 학도서 의 메타버스 활용 황과 사서의 인식을 알아보기 해 수행되었다. 이를 해 국외 도서 의 

메타버스 사례와 국내 학도서 의 메타버스 사례를 분석하 다. 한, 메타버스 운  경험이 있는 학도서  

사서 9명을 상으로 면담을 통해 학도서 의 메타버스 활용 황과 인식에 한 자료를 수집하여 메타버스의 

운 에서 겪었던 어려움, 요구사항 등을 악하 다. 연구결과를 토 로 국내 학도서 의 메타버스 활성화 방안으

로 메타버스 서비스의 차별화, 문인력의 확보, 교육의 활성화, 자료 열람 기능의 확 , 서비스에 따른 랫폼 

선택을 제안하 다. 본 연구를 통해 학도서 에서 메타버스를 운 하거나 계획할 때 있어 도움을  것으로 

기 한다.

ABSTRACT

Recently, services using metaverse in various fields are increasing, the technology is behind the 

metaverse is rapidly developing. Consequently, it is necessary to provide metaverse services in 

university libraries. Therefore, this study examined the status of using metaverse in domestic 

university libraries and the librarians response to it. To this end, the cases of foreign libraries and 

domestic university libraries were analyzed. Furthermore, an interview was conducted with nine 

librarians of the university library, who has running metaverse service, to collect data on the current 

status of the university library metaverse and perceptions of it to identify difficulties and requirements 

of running the service. Based on the results, it is proposing to get the differentiation of metaverse 

service, acquire professionals, activate education, expand the browsing feature, and select proper 

platforms as a way to vitalize the metaverse of domestic university libraries. It is expected that 

this study will help to running or planning the metaverse service of the university library.
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1. 서 론

1.1 연구배경  목

학도서 은 학 구성원의 연구와 학습활

동을 지원하며, 학교육의 활성화를 해 

요한 역할을 한다. 학도서 에서는 정보기술

의 발 에 따라 다양한 신기술 기반의 서비스

를 제공하고 있으며, 최근 메타버스를 도입하는 

사례가 차 증가하고 있다. 메타버스는 2020년 

코로나19 이후, 비 면 서비스의 수요가 증가

함에 따라 4차 산업 명의 핵심기술인 빅데이터

(Bigdata), 인공지능(Artificial Intelligence), 가

상 실(Virtual Reality), 증강 실(Augmented 

Reality) 등의 융합과 함께 속도로 성장하고 

있다. 한국 정부는 2025년까지 220조원을 메타

버스를 비롯한 신산업 육성에 투입한다는 계획

을 밝혔으며, 이에 따라 국가 으로 메타버스

에 한 심도가 크게 증 되었다(기획재정부, 

2021). 4차산업 명 원회의 국민 인식조사

에 따르면, 2020년에는 4차 산업 명의 연상이

미지로 인공지능, AI, 데이터, 로 이 큰 비 을 

차지하 으나, 2021년에는 메타버스가 주요 단

어로 부상하 다고 보고하 다(최아름, 2022). 

이처럼 4차 산업 명 시 에 메타버스는 핵심 

키워드로 자리 잡았으며, 학도서 에서도 

속하게 발 하는 정보기술에 응하기 해 메

타버스 도입을 시도하기 시작하 다.

이러한 정보기술의 속한 발 과 더불어 이

용자들의 정보요구 한 다양해졌지만 학도

서 은 이에 한 한 응이 미흡하여 정

체성에 을 받고 있다. 한국교육학술정보원

의 학도서  실태조사에 따르면, 최근 5년간 

학 재학생의 출 책의 수와 도서  홈페이

지 속 건수는 매년 감소하는 추세이며(한국

교육학술정보원, 2021), 이는 속한 정보기술

의 발 과 이용자들의 정보이용행태의 변화에 

히 응하지 못하는 문제에서 기인한다. 이

러한 문제를 해결하기 해서는 변하는 정보

기술의 발 과 사회  흐름에 따라 학도서  

이용자들의 흥미를 유도할 수 있는 다양한 콘

텐츠들을 제공해 나갈 필요가 있다. 학도서

에서의 메타버스 도입은 정부의 지원과 심 

아래 학 발 에도 정 인 향을  수 있

으며, 그동안 단순하게 학습공간으로 여겨지던 

학도서 에 한 인식을 새롭고 신 인 공

간으로 탈바꿈할 수 있을 것이다. 한 학도

서 의 주 이용자인 MZ세 에게 메타버스를 

통한 가상의 연구, 학습 환경 등의 다양한 서비

스를 제공한다면 이용자의 흥미를 유발하여 새

로운 정체성을 확보할 수 있을 것이다. 

그러나 학도서 의 메타버스 도입에 한 

정 인 시각과 심이 증가하는 추세임에도 

불구하고 이를 발 시키기 한 문헌정보학계

의 연구는 재 극히 드문 상황이다. 한 그동

안 국내에서 공공도서 의 메타버스 도입을 

한 이용자 인식에 한 연구는 일부 진행되었

으나, 학도서 의 에서 메타버스 운 의 

구체 인 황 조사나 도서  계자들의 인식

에 한 연구는 매우 미비한 실정이다. 

이에 본 연구에서는 학도서 의 메타버스 

도입을 한 기 연구로써 학도서 의 메타

버스 활용 황과 이에 한 사서들의 인식을 

악하고자 하며, 이후 그 결과를 바탕으로 

재 메타버스를 운 하며 겪었던 애로사항과 요

구사항을 분석하고, 이에 한 시사 과 학
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도서 의 효과 인 메타버스 활용방안을 제시

하고자 한다. 

1.2 연구 방법  내용

본 연구는 학도서 의 메타버스 활용 황

과 사서 인식조사를 하기 해 2022년 10월 기

으로 메타버스 서비스를 제공하고 있는 국내

외 도서  황을 조사하고, 국내 학도서

의 메타버스 도입에 한 인식조사를 진행하

다. 국내 도서 의 황 조사의 경우, 1차 으

로 국가도서 통계시스템에서 제공하는 2020

년 학도서  통계를 기 으로, 459개의 국 

학도서  홈페이지를 수조사하 고, 2차

으로 학도서   논문, 연구보고서, 미디어 

등에서 언 된 학도서 을 심으로 총 10곳

을 살펴보았다. 국외 도서 의 황 조사의 경

우, 도서  종의 구분 없이 논문, 연구보고서, 

미디어 등에 언 된 사례를 조사하 다. 한, 

검색엔진에서 ‘Metaverse Library’, ‘Virtual 

Library’ 등이나 ‘Minecraft Library’, ‘Gather 

town Library’ 등 메타버스 랫폼 이름을 포

함한 키워드로 검색하여 메타버스 서비스가 잘 

운 되고 있는 도서  9곳을 선정하 다. 국내

와 국외 학도서  모두 일회성 행사나 단순

한 체험 등의 목 으로 이루어진 사례는 제외

하 다. 국내 도서 의 사례조사 결과를 토

로 메타버스를 운 하는 10곳의 학도서 에 

면담을 요청하 고, <표 1>과 같이 9명의 사서

가 참여 의사를 밝혔다. 9명의 사서가 학도서

의 메타버스에 한 모든 의견을 표한다고 

보기는 어렵지만, 도서 에서 메타버스 서비스

는 아직 도입기로 실제 운  경험이 있는 사서

의 수가 으로 을 뿐만 아니라 장에

서 일하는 사서들의 인식에 한 이해가 목

임을 고려하 을 때, 향후 국내 도서 의 메타

버스 도입에 한 인식을 보편 으로 도출할 

수 있을 것으로 단하 다.

면담은 질문의 타당성 확보를 해 2022년 

8월 학도서  사서 2명을 상으로 비면담

을 진행한 후, 본 면담에서 사용할 질문을 보완

하 다. 면담은 메타버스의 운  황과 목

과 역할에 한 사서의 인식을 악할 수 있는 

질문지를 사용하되, 연구참여자의 답변에 따라 

반구조화 면담을 진행하 다. 본 면담은 2022

년 10월 20일부터 2022년 10월 27일까지 약 8

번호 연령 근무 경력 형식 날짜 소요시간

1 20 1년 면 면담 2022년 10월 20일 15:40-16:05 25분

2 30 6년 면 면담 2022년 10월 21일 13:10-14:20 70분

3 30 4년 화 면담 2022년 10월 21일 16:50-17:15 25분

4 50 23년 화 면담 2022년 10월 21일 17:20-18:00 40분

5 30 7년 면 면담 2022년 10월 24일 10:40-11:20 40분

6 20 1년 면 면담 2022년 10월 25일 11:10-11:40 30분

7 20 반년 화 면담 2022년 10월 25일 16:25-16:45 20분

8 40 11년 화 면담 2022년 10월 25일 18:10-18:35 25분

9 20 4년 화 면담 2022년 10월 27일 10:15-10:35 20분

<표 1> 연구참여자의 구성  면담 일정
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일간 면 면담과 화 면담을 통해 진행되었

으며, 면담내용은 연구참여자의 동의하에 녹음

하 다. 면담내용의 사 후, 연구자의 주 인 

해석을 방지하기 해 연구참여자에게 사본

을 이메일로 보내 확인 작업을 진행하 다. 면

담 결과는 개방형 코딩을 통하여 유사한 내용

의 개념끼리 범주화하는 작업을 진행하 다.

2. 이론  배경  선행연구

2.1 이론  배경

메타버스(Metaverse)는 실 세계와는 다

른 자아를 통해 활동하는 가상공간을 의미한다

(김 주, 권선 , 2022). 2020년 이후, 코로나19

로 비 면 서비스의 일환인 메타버스에 심이 

집 되며 메타버스에 한 정의와 해석이 난무

하나, 아직 학술 으로 명확한 정의는 부족한 

상황이다. 본 연구에서는 메타버스를 실 세

계와 유사하게 사회 ․경제  활동이 통용되

는 가상공간으로 정의하 다. 메타버스는 증강

실(Augmented Reality), 라이 로깅(Life 

Logging), 거울세계(Mirror Worlds), 가상세계

(Virtual Worlds) 총 4개의 핵심 요소로 구분

되지만, 재의 메타버스는 차 경계가 허물고 

기술이 발 함에 따라 개념이 확장되고 고도화

되고 있으며 이용자들이 가상의 공간을 자유롭

게 구축하고 경험하며 자발 으로 생성되는 구

조를 가진다(서성은, 2008; 한혜원, 2008). 

최근 메타버스가 산업 반으로 확산되며 도

서 에서도 메타버스 기술을 활용하는 시도가 

늘고 있다. 도서 에서는 실 세계의 건물을 

메타버스 랫폼으로 유사하게 구 하여 도서

 투어, 행사 진행 등을 간단하게 진행하고 있

었으며, 이후 메타버스 랫폼을 활용하여 

실 세계에 없는 공간에서 정보 공유 활동을 시

작하기도 하 다. 메타버스 랫폼을 통해 구

축된 메타버스 도서 에서는 아바타를 통해 가

상도서 을 체험하며 아바타끼리 계를 형성

하기도 하 다. 한, 일부 도서 에서는 메타

버스를 AR, VR기기 등을 활용하여 도서의 이

해와 몰입도를 높이기 한 목 으로 활용되고 

있다. 

2.2 선행연구

이 에서는 도서 에서의 신기술 도입을 다

룬 연구와 메타버스에 한 연구를 살펴보고자 

한다. 그동안 문헌정보학계에서는 4차 산업

명을 비하고 논의하는 과정에서 련 신기술

을 소개하고 도서  업무와 서비스에 목하기 

한 연구들을 지속해서 수행해왔다. 

도서 에서의 신기술 도입에 한 연구로, 

김성훈 외(2022)는 학도서  이용자를 상

으로 인공지능 련 교육콘텐츠 사용 의사를 

확인하 다. 권선 (2019)은 도서 의 가상

실 기술을 활용한 서비스에 한 학생의 인

식과 요구사항을 분석하 다. Iakovides et al. 

(2022)은 디지털트 (digital twin)을 해 이

용자의 가상도서 에 한 요구와 기 를 알아

본 결과, 온라인 서비스의 다양성, 가상 환경 등

을 원한다고 하 다. 노 희(2014)는 차세 디

지털도서 에 용할 수 있는 신기술을 소개하

고, 국내 도서 에 용할 수 있는 기술과 서비

스를 제안하 다. 이기 , 정연경(2020)은 도서
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 VR 서비스의 황을 분석한 후, 학도서

의 VR(Virtual Reality) 서비스 개선방안을 제

안하 다. 곽우정, 노 희(2021)는 도서 에서 

인공지능 서비스의 황을 기반으로 향후 발  

방향성에 해 제안하 다. 신기술 도입에 있어 

사서의 인식을 조사한 연구로, Tammaro(2020)

는 사서를 상으로 코로나19로 인한 도서 의 

운  방향에 한 설문조사를 실시한 결과, 이용

자들이 온라인 서비스에 응되었음에 따라 디

지털 략이 필요하다고 했다. 박태연 외(2018)

는 4차 산업 명 시 의 도서 에 한 사서 인

식조사를 진행한 결과, 사서들은 지능정보화 

서비스의 필요성과 효과성을 높게 평가하 다. 

권선 , 구정화(2020)는 가상․증강 실 련 

기술의 도서  서비스 활용에 한 학도서

의 사서 인식조사를 하 다. 연구결과, 과반수 

이상의 사서가 가상․증강 실 기술에 한 도

입 필요성을 느끼고 있었다. 

도서 의 메타버스에 한 연구로, 김 주, 권

선 (2022)은 공공도서 의 이용자인 MZ세

를 상으로 메타버스 인식을 조사한 후, 공공

도서 에서 메타버스 용에 한 방안을 논의

하 다. 서상원, 김규환(2021)은 국내․외 메타

버스 랫폼을 도서 의 시각에서 분석하 다. 

오성수(2022)는 메타버스를 통해 실 세계의 

도서  기능을 보완할 수 있다고 하 다. 

선행연구를 살펴본 결과, 도서 에서의 신기

술 도입 방안의 연구는 정보기술에 따른 사회 

변화에 한 응과 미래 도서 을 한 비이

며 이를 실질 으로 수행하는 사서의 인식이 

요하므로 련 연구를 꾸 히 진행하 다. 하지

만 문헌정보학에서 메타버스의 연구는 매우 부

족하며 메타버스에 한 국내 사서의 인식을 다

룬 연구는 미비한 상황이다. 따라서 최신기술에 

익숙한 MZ세 가 주 이용층인 학도서 을 

심으로, 메타버스의 활용 황과 함께 사서들

의 인식 연구가 필요하다. 

3. 국내외 사례분석

3.1 국내 사례

국내 학도서 의 메타버스 활용사례는 2020

년 국가도서 통계시스템의 학도서  통계 

기 으로, 국 459개 학도서 의 홈페이지

를 수조사한 후, 논문, 연구보고서, 미디어 등

에서 언 된 학도서 을 심으로 홈페이지 

속을 통해 자세히 살펴보았다. 그 결과 국내 

도서 의 메타버스 활용사례는 총 10곳으로 주

요 내용을 종합하면 <표 2>와 같다.

본 연구에서 조사한 국내 학도서 의 메타

버스 사례조사 결과, 다음과 같은 것을 알 수 

있었다. 첫째, 국내 학도서 은 실 세계의 

도서  건물을 메타버스 랫폼을 활용하여 가

상도서 을 구축하여 운 하 다. 이러한 메타

버스는 주로 단순한 도서  체험, 이벤트  행

사를 해 진행했으며 일부 도서 에서는 가상

게임을 진행하기도 하 다. 둘째, 국내 학도

서 은 사서의 지속 인 개입이 필요한 메타버

스 서비스를 운 하 다. 국내 학도서 의 

메타버스 서비스는 이벤트  행사의 진행 등

으로 이루어져 이용자의 반응을 살피고 시에 

응할 수 있는 인력이 필수로 요구된다. 마지

막으로 국내 학도서 의 메타버스 운 에 사

용하는 랫폼이 제한 이다. 부분 도서 에
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도서 이름 랫폼 공간구성 운 방식

계명 학교 
동산도서

동산빌리
(Dongsan Virtual 

Library)
제페토

실제 도서 의 
내외부 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
∙신입생 도서  투어
[교육]
∙메타버스 제작 교육 진행
[이벤트  행사]
∙오 이벤트 진행
∙계명 학교 창립 123주년 이벤트 진행
∙독서퀴즈 회 진행

DGML
(DO Gather 

Metaverse Library)
게더타운

실제 도서  앞 
분수 장과 1~2층의 

내부 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인 
∙학술자료 이용에 한 정보 확인
∙시설물에 한 정보 확인 가능
∙도서  자자료에 한 정보 제공
[교육]
∙실시간 화상회의를 통한 학술 DB이용교육, 
소규모 이용교육 진행

[이벤트  행사]
∙ 자정보박람회 개최
[가상공간 제공]
∙그룹스터디룸 제공

세종 학교 
학술정보원

학정버스 제페토
실제 도서 의 
내외부 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
[가상게임]
∙미로찾기 등 간단한 게임 체험
[이벤트  행사]
∙오 이벤트 진행

수성 학교 
도서

- 제페토
실제 도서 의 
내외부 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
[이벤트  행사]
∙오 이벤트 진행

아주 학교 
앙도서

- 게더타운
도서  실별 내부를 베

이스로 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
∙북큐 이션, 신간자료 등을 제공
[가상게임]
∙방탈출, OX퀴즈, 보물 찾기 등 
[이벤트  행사]
∙오 이벤트 진행

- 제페토
실제 도서 의 
내외부 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
[가상게임]
∙마피아 게임 체험 가능
[이벤트  행사]
∙오 이벤트 진행

을지 학교 
학술정보원

- 게더타운
실제 도서  6층을 
베이스로 구

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
[가상게임]
∙스도쿠, 테트릭스, 카드게임 등 
[이벤트  행사]
∙다독상 시상식 진행

<표 2> 국내 도서 의 메타버스 활용사례
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서 아바타를 원하는 모습으로 꾸미고, 가상세

계를 돌아다니며 커뮤니 이션이 가능한 제페

토 랫폼을 활용하고 있었고, 일부 도서 에

서는 게더타운 랫폼을 활용하여 서비스를 운

하고 있다. 

3.2 국외 사례

국외 도서 의 메타버스 사례는 종의 구분 

없이 논문, 연구보고서, 미디어, 웹 사이트 검색 

등을 통해 메타버스 서비스를 운 하는 도서

을 조사하 다. 그 결과, 총 9곳의 도서 이 메

타버스 활용하 고 주요 결과를 종합하면 <표 

3>과 같다. 

본 연구에서 조사한 국외 도서 의 메타버스 

사례조사 결과, 다음과 같은 것을 알 수 있었다. 

첫째, 국외 도서 은 운  목 에 따라 각자 차

별화된 메타버스 서비스를 제공하 다. 스탠퍼

드 학 도서 은 실의 도서 에서 제공하지 

않는 미공개 자료를 제공하 으며, 찰스턴 카

도서 이름 랫폼 공간구성 운 방식

주 학교 

도서
- 제페토

실제 도서 의 

내외부 구

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인

[이벤트  행사]

∙오 이벤트 진행

조선 학교 

앙도서
메타 러리 375 제페토

실제 도서 의 

내외부 구

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인

[이벤트  행사]

∙오 이벤트 진행

충북 학교 

도서
- 제페토

실제 도서 의 

내외부 구

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인

한성 학교 

학술정보

한성 

북니버스
제페토

실제 도서 의 

내외부 구

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인

[가상게임]

∙미로찾기, 퀴즈 등 

[이벤트  행사]

∙오 이벤트 진행

한성

북니버스 ver.2
게더타운

아키비움, 

도서 의 내부 구 , 

시 , 가상 게임존

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인

∙독서클럽 진행

∙아키비움 람 

[가상게임]

∙방탈출 게임, 이싱 게임. 미로게임 등 

[이벤트  행사]

∙개교 50주년 메타버스 사진  

∙개강 이벤트 진행

진 문 학교 

도서
- 제페토

학교 경, 

실제 도서 의 

내외부 구

[정보제공]

∙도서  이용을 한 치 정보 확인 가능

[가상게임]

∙ 이싱 게임 

[이벤트  행사]

∙책맹탈출클럽 행사 진행

∙ 이싱 회 개최
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도서 랫폼 공간구성 운 방식

미시간주립 학 도서 1)

(Michigan State University 
Libraries)

마인
크래 트

학교 경, 
실제 도서  
내외부 구 , 
가상 게임존 

[정보제공]
∙도서  이용을 한 치 정보 확인
∙도서  가상 투어 상 제공
[가상게임]
∙양궁, 볼링, 미로탈출 등 

펜실베니아 학도서 2)

(University of Pennsylvania 
Libraries)

게더타운
도서  내부를 
베이스로 구 , 
가상 게임존

[가상공간 제공]
∙그룹스터디룸 제공
[가상게임]
∙테트리스, 카드게임, 스도쿠 등

로버트 E. 네디 도서 3)

(Robert E. Kennedy Library)
게더타운

도서  내부를 
베이스로 구 , 
가상 스터디룸

[정보제공]
∙도서  내의 시설 설명 제공
[가상공간 제공]
∙그룹스터디룸 제공

스탠퍼드 학 도서 4)

(Stanford University Libraries)
Second Life

실제 도서 을 
기 으로 외부 경과 

내부 공간 일부, 
가상 아카이

[정보제공]
∙미공개 자료 열람  련 온라인 링크 제공
∙자료 문의, 서비스 피드백 게시  제공

찰스턴 카운티 공공도서
(Charleston County Public 

Library)

모여 요 
동물의 숲

가상의 
어린이도서  구

[이벤트  행사]
∙가상공간 내 운동, 요리, 공  등의 로그램 제공

CVL5)

(Community Virtual Library)
Second Life

실 세계에 없는 
도서 을 가상공간에 

구

[정보제공]
∙도서 큐 이션 제공
∙ 자책 탐색  열람 링크 연결
∙세컨드라이  내 도서 , 박물  목록 제공
[상담]
∙ 직 사서와 상담 서비스
[이벤트  행사]
∙가상 시회  문화 강연 진행

검열 없는 도서 6)

(The Uncensored Library)
마인

크래 트

실 세계에 없는 
도서 을 가상공간에 

구

[정보제공]
∙각국의 정치 인 이유로 검열당한 기사를 열람

코퀴틀람 
공공도서 7)

(Coquitlam Public Library)
-

도서  내부에서 
체험하도록 운

[정보제공]
∙VR기기로 읽을 수 있는 IR책과 VR기기를 제공‧ 여

워싱턴 학교의 보건과학도서 8)

(University of Washington Health 
Sciences Library)

-
도서  내부에서 
체험하도록 운

[교육]
∙가상 실과 증강 실 로그램  스튜디오를 설계  
구축하여, 심장 수술을 시뮬 이션할 수 있도록 지원

∙VR과 AR을 통해 실 으로 해부학을 3D로 시각화하
여 인체의 움직임, 구조를 시뮬 이션함

<표 3> 국외 도서 의 메타버스 활용사례

 1) 미시간주립 학 도서 . 

https://mediaspace.msu.edu/media/MSU+Libraries+Minecraft+Virtual+Tour/1_katbt65f

 2) 펜실베니아 학도서 . https://guides.library.upenn.edu/c.php?g=1028870&p=8064454

 3) 로버트 E. 네디 도서 . https://guides.lib.calpoly.edu/newstudentresources

 4) 스탠퍼드 학 도서 . 

https://library.stanford.edu/spc/more-about-us/projects-and-initiatives/virtual-archives-second-life

 5) CVL. https://communityvirtuallibrary.org/about/

 6) 검열 없는 도서 . https://uncensoredlibrary.com/en

 7) 코퀴틀람 공공도서 . https://www.coqlibrary.ca/learn/tech/ir-books

 8) 워싱턴 학교의 보건과학도서 . https://hsl.uw.edu/vr-studio/
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운티 공공도서 은 어린이 이용자들을 상으

로 게임 목 의 메타버스 도서  서비스를 제

공하 다(Simon, 2020). CVL은 사서들의 자

원 공유와 탐색을 해 만들어졌고, 워싱턴

학교의 보건과학도서 은 가상 수술 시뮬 이

션의 목 으로 서비스를 제공하 다. 둘째, 국

외 도서 의 메타버스는 자료 심의 서비스를 

시작하 다. 스탠퍼드 학 도서 과 검열 없는 

도서 에서는 자료 열람을 해 메타버스를 이

용하 고, 코퀴틀람 공공도서 은 자료 열람과 

연계된 콘텐츠를 통해 자료의 근성과 확장성

을 높 다. 셋째, 국외 도서 의 메타버스는 사

서의 단순 업무 부담을 경감할 수 있는 서비스

를 제공하 다. 국외 도서  사례의 부분은 

기에 메타버스를 구축해두면 이용자가 자율

으로 이용할 수 있는 콘텐츠를 제공하 다. 

스탠퍼드 학 도서 은 미공개 자료를 가상공

간에서 열람하도록 하여 실 도서 의 업무를 

경감시킬 수 있으며, 펜실베니아 학도서 , 

로버트 E. 네디 도서 은 가상스터디룸을 제

공하여 실 도서 의 공간 리 업무를 여

 수 있다. 넷째, 국외 도서 의 메타버스는 직

 경험할 수 없는 것을 콘텐츠로 구 하 다. 

검열 없는 도서 과 CVL은 실제 존재하지 않

는 도서 을 통해 시공간을 월하는 도서 을 

제공하 고 워싱턴 학교의 보건과학도서 은 

평소 하기 어려운 가상 수술 시뮬 이션을 

제공하 다. 마지막으로 국외 도서 의 메타버

스는 다양한 랫폼을 사용하 다. 세컨드라이

, 마인크래 트, 동물의 숲, 게더타운 등 다양

한 랫폼과 AR, VR기기 등 활용과 함께 서비

스에 맞는 방식으로 메타버스 서비스를 진행하

다.

4. 국내 학도서 의 메타버스 
활용에 한 사서와의 면담 결과

국내 학도서  사서와의 면담을 통해 메타

버스 활용 황과 사서 인식에 해 알아본 결

과는 다음과 같다. 먼 , <표 4>는 학도서 의 

메타버스의 일반 인 운  황을 메타버스의 

구축 기간, 시간활용, 인력, 주 이용자 측면으로 

나 어 정리하 다. 메타버스 구축 기간은 2개

월에서 6개월까지 소요되었다. 부분 기 에서 

근무시간 외의 시간도 활용하여 구축하 고, 이

는 메타버스 업무가 사서의 업무로서 공식 인 

인식이 부족하며 개인의 부가 인 노력으로 운

되고 있음을 알 수 있다. 메타버스 구축은 근

로학생과 사서가 직  진행하거나 사서가 단독

으로 진행하 다. 메타버스의 주 이용자는 학부

생, 외부인이며 이는 랫폼에 따라 차이가 있

었다. 제페토의 경우, 외부인의 이용이 많았고, 

게더타운은 링크를 통한 속만 가능하여 학교

구성원이 주 이용자 다. 메타버스 구축에 있어 

별도의 비용은 들지 않았다.

학도서 의 메타버스에 한 사서 인식과 

의견에 한 면담 조사를 종합하면 <표 5>와 같

다. 주요 내용은 4가지 주제와 18가지 하 주

제로 구성되었다. 면담내용  다수가 공통

인 의견을 말하는 경우, 일부 축약하여 표시하

다. 

4.1 메타버스 도입의 장애 요인

4.1.1 메타버스 기술의 부족함으로 인한 어려움

다수의 연구참여자들은 학도서 에서 제공

하는 기능들을 메타버스 안에서 제공해야 하지
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질문

연구 상자/ 랫폼

일반 황

구축 기간 시간 활용 인력 주 이용자

1 제페토 4개월 ① 근무시간
① 근로학생 1명
② 사서 1명

학부생, 외부인

2

제페토 2개월
① 근무시간
② 퇴근이후
③ 주말

① 근로학생 4명
② 사서 1명

외부인

게더타운 2개월 ① 근무시간
① 근로학생 3명
② 사서 1명

학부생

3 제페토 6개월
① 근무시간
② 퇴근이후
③ 주말

① 근로학생 3명 
② 사서 3명

학부생

4 제페토 3개월 ① 근무시간
① 근로학생 1명
② 사서 2명 

학부생

5 제페토 2개월 ① 근무시간 ① 사서 1명 외부인

6
제페토 3개월

① 근무시간
① 근로학생 3명
② 사서 1명

외부인

게더타운 2개월 학부생

7 제페토 3개월
① 근무시간
② 퇴근이후

① 근로학생 1명 
② 사서 3명

학부생

8
제페토 3개월 ① 근무시간

② 퇴근이후
③ 주말

① 사서 2명 -
게더타운 3개월

9 제페토 2개월
① 근무시간
② 주말

① 근로학생 2명
② 사서 2명

학부생

<표 4> 국내 메타버스 운  황 

상 주제 하 주제

메타버스 도입의 장애 요인

메타버스 기술의 부족함으로 인한 어려움

문인력의 부재로 인한 어려움

인력  산 부족으로 인한 어려움

주변 인식의 부족으로 인한 어려움

메타버스 재방문의 부족

메타버스의 이

도서   사서의 상 강화

도서 에 한 흥미 유발

도서   학의 홍보 효과

시공간의 제약을 받지 않는 가상도서

학습 인 도움 제공

메타버스 랫폼의 특징

랫폼별 그래픽 기술의 차이

랫폼별 방문자 통계의 제공 여부

랫폼별 일 공유 기능의 차이

랫폼 회사의 리 미흡으로 인한 불편함

메타버스의 발  방향

명확한 목표 선행의 필요성

메타버스 교육의 필요성

가상공간에서의 커뮤니 이션 활성화

교육콘텐츠로서의 활성화

<표 5> 키워드 추출 과정 요약 
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만 기술  한계로 인한 어려움이 있다고 하 다. 

연구참여자들은 랫폼의 기술 보완과 학도서

 이용을 한 기능이 제공되어야 메타버스가 

장기 인 서비스로 이어질 것이라고 했다.

“도서 의 코어 기능을 다양하게 체험할 수 있어

야 하고, 이게 랫폼으로 연결되어야 하지 않을

까요. 희도 도서 의 코어 기능을 할 수 있는 

랫폼을 지속 으로 탐색할 것 같습니다. 단순

히 도서 의 메타버스 모습이 아니라 정보의 

근 형태가 가능하게 발 할 수 있게끔…” (2번 

연구참여자)

“메타버스를 제공하는 [ 랫폼] 업체의 기술이 

좋아져야 이용자인 희도 활용하고 활성화될 

것 같습니다. 아직은 아바타를 이용한 채 방 

같은 느낌이어서 홍보에만 그치게 되는 것 같습

니다.” (5번 연구참여자)

“ 랫폼 기술이 활성화되어야 이용자들이 많이 

이용하지 않을까요.” (7번 연구참여자)

“책을 출하거나 자책이라도 이용할 수 있게

끔 하면 좋을 텐데 자책 같은 경우에 교외 

속을 이용하기 때문에 바로 연결이 되기가 어

려워요. 같이 구 해도 여기서 실제로 도서를 

출할 수 있거나 그런 서비스를 제공할 수 있는 

건 아니어서…. 지 은 그냥 실을 그 로 가상

의 공간에 구 한 수 이어서 그게 가장 큰 방해

요인이라고 생각합니다.” (6번 연구참여자)

4.1.2 문인력의 부재로 인한 어려움

연구참여자들은 메타버스의 문인력 부족

이 메타버스 도입에 한 방해요인이라고 언

하 다. 한 추후 메타버스가 발 되면 메타

버스 문 리자가 필요할 것이라고 하 다. 

“ 공자가 아니다 보니까 문인력이 없는 게 

방해요인일 것 같습니다.” (1번, 9번 연구참여자)

“정말 도서 리 시스템을 만들듯이 도서  내에 

시스템 서버 같은 것도 있어야 하고 련된 기술

도 있어야 하고 유지 리 정보 문가들도 다 

있어야 하죠.” (2번 연구참여자)

4.1.3 인력  산 부족으로 인한 어려움

다수의 연구참여자들은 메타버스 운 에 있

어 인력 부족의 어려움을 언 하 다. 연구참

여자들은 인력 부족에 한 해결책으로 메타버

스와 연 이 있는 건축학과, 미디어학과 등의 

근로학생과 업을 통해 운 했다고 하 다. 

“근로학생이 많이 도와줬고요. 책임자분이 이거

를 계속 만들고 있을 수 없어요. 메타버스 도서 을 

계속 보수하고 리하고, 학생들의 흥미를 끌려면 

련 이벤트도 많이 비하고, 이벤트에 맞게 월드

도 수정이 필요한데, 그때그때 수정하기에는 시간

이 좀 오래 걸려요. 그 월드가 정말 커서 한 사람이 

붙들고 있어야 해요.” (1번 연구참여자)

“도서  홈페이지에 포스터를 걸었으면 메타버

스 도서 에도 같이 포스터를 걸어야 해요. 근

데 할 사람이 있느냐죠. 산과 인력이 요한데 

자꾸 빼가니까 한계가 있죠.” (2번 연구참여자)

“인력 인 지원이 되어야 할 것 같습니다. 제가 
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해봤는데 무 힘들어요.” (8번 연구참여자)

한, 연구참여자들은 산 부족으로 인해 도

서 에서 메타버스를 직  구축했다고 하 다.

“외주를 주기에는 무 비싸서 내부 인력을 활용

해서 제작했습니다.” (2, 6번 연구참여자)

4.1.4 주변 인식의 부족으로 인한 어려움

연구참여자들은 학교 내 타부서, 동료 교원 

등 메타버스에 한 주변 인식 부족이 학도

서 의 메타버스 도입에 있어 걸림돌이 된다고 

하 다. 

“[메타버스] 개념을 명확하게 잘 모르기 때문에 

'이거 왜 하는 건가요?'라는 인식들이 도서  

내부에 존재해요. 그리고 학도서 은 학의 

소속이고 공공도서 은 지자체나 교육청 소속

이잖아요. 근데 모기 에서 메타버스가 뭐 하는 

건지 이해를 못 하는 것도 방해요인입니다.” (4

번 연구참여자)

“ 부분 메타버스가 왜 필요한지 잘 모르는 거 

같아요. 학교에서도 어른들 같은 경우 [메타버스

의] 개념이 부족해서 ‘어? 이게 필요할까?’라는 

생각이 있는 거 같아요.” (3번 연구참여자)

4.1.5 메타버스 재방문의 부족

일부 연구참여자들은 이용자들이 메타버스

의 콘텐츠가 부족하다는 반응을 보 다고 언

하 으며 행사  이벤트 기간 외 평소에는 메

타버스의 이용이 부족하다고 말하 다. 

“‘활동이 다양하지 않다’, ‘보고 오기만 하면 끝이

다’라는 평가도 있었습니다.” (1번 연구참여자)

“재 는 행사를 많이 진행해서 그때는 반응이 

되게 좋았는데, 평상시에는 이용이 잘 안되는 

것 같아요.” (3번 연구참여자)

4.2 메타버스의 이

4.2.1 도서   사서의 상 강화

다수의 연구참여자들은 메타버스를 운 하

면서 도서 이나 사서의 상이 강화된 것을 메

타버스 운 의 이 으로 강조하 다. 한, 학

교 내에서 메타버스 운  후 도서 을 보는 시각

이 바 었다고 하 다.

“코로나 시기에 폐쇄하는 것이 아닌 극 인 

도서 의 모습을 보여줘서 학생들에게 좋은 이미

지를  수 있다는 생각이 들고, 도서 이 구속 

기 으로서의 상이 좀 낮았는데 이걸[메타버

스를] 먼  함으로써 상도 올라가고 다른 도서

으로부터 궁 증과 심도 유발돼서 학교 홍보

에도 크게 기여하지 않았나…” (2번 연구참여자)

“‘신기술에 응해 좋은 서비스를 제공하구나’, 

‘새로운 시도를 하는구나’ 정도의 인식들을 얻고 

있는 것 같습니다.” (6번, 9번 연구참여자)

“우리 학교 내에서 최 로 [메타버스 진행을] 

했기 때문에 학교에서 도서 을 보는 시각이 많이 

달라졌어요. ‘최신 문물을 제일 빨리 받아들여서 

했다’ 이런 것들요. 학교 안에서 도서 이 상  

클래스에 있는 부서는 아니거든요. 도서 을 보
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는 시각이 많이 달라졌죠.” (8번 연구참여자)

4.2.2 도서 에 한 흥미 유발

연구참여자들은 학도서 에서 메타버스를 

운 하는 것이 이용자에게 도서 에 한 흥미

를 유발한다고 하 다. 

“‘이게 뭐야 되게 귀엽다’라는 사람들도 많고 

신기해하는 학생들이 많으니까 도서 의 흥미 

역으로 도움을  수 있다고 생각해요. 메타버

스 련 이벤트를 하면 참여하는 사람들이 있고 

학생들은  재 어하더라고요. 그래서 [도서

] 활성화에 좋은 향을 미친다고 생각합니

다.” (1번 연구참여자)

“졸업하기 까지 도서 에 안 오는 학생들이 

많아요. 메타버스가 호기심을 더해 도서 을 체

험할 수 있거나 도서 을 알게 된다면은 더 올 

수 있을 것이라는 생각이 듭니다.” (3번 연구참

여자)

4.2.3 도서   학의 홍보 효과

연구참여자들은 메타버스 운 이 도서  홍

보에 도움이 된다고 하 다. 특히, 제페토 랫

폼으로 구축한 경우, 학구성원 외에 외부인

들이 많이 이용하고 있어 학 자체의 홍보로 

이어진다고 언 하 다. 

“[메타버스에서] 고등학생으로 보이는 학생이 

‘혹시 직원이세요? 제가 이 학을 가보고 싶은

데 여기가 해당 학도서  맞나요?’라고 물어봤

어요. 그 다고 하니까 열심히 공부해서 우리

학에 오겠 요. 이게 학교 홍보가 되지 않았나 

라는 생각이 듭니다.” (2번 연구참여자)

“제페토를 방문해 주시는 분들은 교내 구성원이 

아니라 외부인들이 많아요. 외부인들한테 학교 

홍보 효과, 도서 의 심 제고의 목 으로 했는

데 달성했다고 생각합니다.” (6번 연구참여자)

4.2.4 시공간의 제약을 받지 않는 가상도서

연구참여자들은 메타버스를 통해 시공간을 

월하여 소통하고, 행사 참여와 타 도서 의 

방문 등이 가능하다는 것을 장 이라고 하 다. 

“시공간을 월한 만남이 가능하잖아요. 그 공간 

안에서는 소통 부분도 도움이 될 것 같고 행사들

도  세계 으로 랫폼이 열리는 거니까 외국 

학생들이 우리학교에 올 수도 있고요.” (8번 연

구참여자)

“다른 곳에서 도서 이 궁 할 수 있잖아요. 간

으로나마 체험할 수 있는 것만으로 되게 좋

다고 생각하거든요. 도 여러 도서 을 둘러보

면서 ‘이 도서  이 게 생겼구나’를 많이 느 어

요.” (9번 연구참여자)

4.2.5 학습 인 도움 제공

연구참여자들은 메타버스 운 이 학생들에게 

학습  도움을 다고 하 다. 일부 연구참여자

는 서포터즈를 구성해 함께 메타버스를 구축하

고, 메타버스를 배우는 학생들에게 직  체험할 

기회를 제공하며 학습 으로 도움을 주었다. 

“ 희는 외주로 하려고도 했었는데 이걸[메타

버스를] 만드는 경험이 학생들 취직에도 굉장히 
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도움이 될 수 있겠다는 생각이 들었어요. 학생들

은 ‘그냥 만드는 게 재 어요’라고 하더라고요. 

공개 으로 서포터즈 모집도 했어요. 어떻게 개

발할 것인가 같이 고민하고 만들게 된 거죠.” 

(2번 연구참여자)

“학교 내 교과목  메타버스 과목이 있어요. 

컴퓨터 정보 공도 있고 다른 과에도 메타버스 

과목이 있는데도 체 학과나 부서를 통틀어 도

서 이 처음 구축했고 행사도 했고, 캠퍼스 체 

구축도 했거든요. 학생들이 도서 과 캠퍼스를 

체험하고 행사도 치르면서 학생들에게 '내가 배

우는 메타버스 과목이 이런 부분이구나'라는 것

을 알게 해줬죠.” (4번 연구참여자)

4.3 메타버스 랫폼의 특징

4.3.1 랫폼별 그래픽 기술의 차이

연구참여자들은 제페토는 3D 기반으로 가상

세계를 실 세계와 최 한 비슷하게 구 할 

수 있지만, 3D 기술로 인해 사양 기기에서는 

오류가 잦다고 하 다. 반면, 게더타운은 다른 

메타버스 랫폼에 비해 그래픽 기술이 부족한 

것이 단 이라고 하 다. 

“제페토가 만드는 게 쉽고 3D로 된 이 장 입

니다.” (1번 연구참여자)

“제페토가 실과 비슷한 환경 구 이 가능했어

요.” (4번, 6번 연구참여자)

“제페토는 사양 기기에서 구동이 안 될 때가 

있어요.” (4번 연구참여자)

“게더타운은 그래픽 [기술]이 조  떨어집니

다.” (8번 연구참여자)

4.3.2 랫폼별 방문자 통계의 제공 여부

제페토와 게더타운을 모두 제공해본 연구참

여자는 제페토는 방문자 통계 기능이 있는 

이 장 이며 게더타운은 통계 기능을 제공하지 

않는 이 단 이라고 언 하 다. 

“제페토는 [이용자들이] 얼마나 방문했는지 통

계 기능을 제공하고 있어요. 게더타운은 통계가 

안 잡히는게 굉장히 불편해요.” (6번 연구참여자)

4.3.3 랫폼별 일 공유 기능의 차이

연구참여자들은 제페토는 맵을 구축하는 오

젝트의 구성과 사진 게시에 제약이 있어 원

하는 서비스를 하지 못한다고 불만을 토로하

다. 반면, 게더타운은 일 공유가 자유로운 

이 장 이라고 언 하 다. 

“[제페토는] 오 젝트 구성과 사진 게시에 한계

가 있어요. 사진이 제한되니까 도서 큐 이션을 

가장 편하게 할 수 있는데  못 하는 거죠.” 

(2번 연구참여자)

“[게더타운은] 콘텐츠들을 링크할 수 있는 기능

이 있고, 구  드라이 의 일을 공유할 수 있고, 

 기능과 같이 화상 기능들이 있어서 선택했고

요.” (6번, 8번 연구참여자)

4.3.4 랫폼 회사의 리 미흡으로 인한 

불편함

연구참여자들은 제페토 랫폼의 고객센터
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가 제 로 운 되지 않고, 상세한 매뉴얼이나 

안내가 부족하여 어려움을 겪었다고 하 다.

“행사 일주일 앞두고 네이버 제페토 시스템 다운

으로 오 라인으로 환해서 실시했어요. 아무

리 제페토에 연락을 해 도 직통 연결 통로가 

없어서 메일로 해야 하고 결정 으로 이와 련

된 안내가 하나도 없어요. 제페토 측에서 이거와 

련돼서 뭔가 상세한 매뉴얼이나 안내가 없어

서 처음에 구축할 때 굉장히 힘들었던 기억이 

납니다.” (4번 연구참여자)

“[제페토는] 고객센터가 없어 피드백을 메일로 

보내도 답변이 느렸던 게 좀 불편했습니다.” (9

번 연구참여자)

4.4 메타버스의 발  방향

4.4.1 명확한 목표 선행의 필요성

일부 연구참여자는 사회  이슈로 도서 에 

메타버스를 무작정 구축하는 것이 아닌 메타버

스 서비스에 한 명확한 개념 정립과 구축 목

표가 선행되어야 함을 지 하 다. 

“메타버스 도서 을 개 한 후에 학이나 공공

도서 에서 많은 연락을 받았는데 무작정 구축

하시려는 분들이 많았어요. 그냥 남들한테 일회

성으로 보여주기 해 하니까 구축하고 활용도

가 없어지는 것이 문제라는 생각이 들어요.” (4

번 연구참여자)

4.4.2 메타버스 교육의 필요성

연구참여자들은 유튜 와 검색엔진을 활용

하여 메타버스 구축과 운 에 필요한 지식을 

습득했으며, 구축과정에서 랫폼 활용과 기획

의 어려움을 언 했고 교육의 필요성을 주장하

다. 한, 일부 연구참여자는 메타버스 운

을 해 련 사례를 찾아보려 했으나 사례가 

부족해 어려움을 겪었다고 하 다. 

“마블 유니버스같이 세계 을 갖추고 싶어요. 

근데 어떤 스토리로 짜낼 것인가 그 작업이 쉽지 

않거든요.” (2번 연구참여자)

“처음에 아무것도 모르는 상태에서 유튜  도 

몰라요. 제작 교육이 있으면 훨씬 이해가 빠를 

것 같고 제작하는 데도 시간이 단축되겠죠.” (8

번 연구참여자)

“기획만 넘어서도 진행이 는데 기획이 어렵습

니다. 처음에 뭐부터 를지도 모르겠으니까 

랫폼 사용 교육은 처음에 받으면 도움이 될 것 

같았습니다.” (9번 연구참여자)

“공부하기가 쉽지 않은데 계속해서 [메타버스] 

시장의 이는 커지고 있어요. 도 만들기 해 

많이 알아보고 외국 자료도 봤는데 외국[사례]에

도 없어요. 그래서 공부하기 어려워 만들기 쉽지 

않았어요. 그래도 희는 계속할 거라는 거 요.” 

(8번 연구참여자)

연구참여자들은 다른 기 으로부터 메타버

스 제작에 한 교육을 요청받는다고 언 하

다. 

“제페토로 도서 을 구 하 을 때 많은 도서
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에서 문의 화가 왔습니다. 심지어 학교에 방문

하여 메타버스 련 강의도 요청이 들어올 정도

는데, 당시 답변을 드렸지만 강의할 정도로 

엄청나거나 특별한 지식을 요구하는 내용이 아

닙니다.” (5번 연구참여자)

4.4.3 가상공간에서의 커뮤니 이션 활성화

연구참여자들은 향후 학도서 의 메타버스

는 가상공간에서의 커뮤니 이션의 활성화가 되

어야 할 것이라고 언 하 다. 

“학생들끼리 모여서 인증샷을 거나 그냥 서로 

화하고 놀 수 있는 그런 공간이 으면 좋겠어

요.” (1번 연구참여자)

“가상세계 공간에 있는 친구들이 모여서 공부할 

수 있는 환경도 만들어볼 수 있을 것 같고 다방면

으로 도움이 될 것 같습니다.” (8번 연구참여자)

4.4.4 교육콘텐츠로서의 활성화

연구참여자들은 학도서 의 메타버스를 교

육콘텐츠로 활용할 것을 제안하 다. 한, 실 

세계에서 체험하기 힘든 부분을 메타버스를 통

해 실 할 수 있다고 언 하 다. 

“교육 인 콘텐츠로서도 엄청 무궁무진하거든

요. 험하거나 비싸고 체험하기 힘든 기술, 를 

들어 인체해부학이나 그런 쪽으로 활용하면 학

생들한테 교육 인 효과가 클 거 요. 메타버스

란 개념이 랫폼 쪽으로 옥된 시선이 있는데 

이외에 교육 인 콘텐츠도 많이 나오고 있어요.” 

(3번 연구참여자)

5. 논의  제언

본 연구를 통한 주요 분석 결과는 다음과 같

다. 첫째, 연구참여자들은 도서  이용자들이 

부분 메타버스를 정 인 시각으로 보고 있

지만, 행사나 이벤트 기간 외에는 이용률이 

조하다고 인지하고 있었다. 둘째, 연구참여자들

은 메타버스의 이 과 발  방향을 인지하고 

있지만, 실제로는 도서 의 건물을 메타버스 

랫폼으로 구 하여 이벤트나 행사 진행을 

한 목 으로만 운 하는 것이 부분이었다. 

셋째, 연구참여자들은 메타버스 도입의 장애요

인을 메타버스 기술의 부족과 문인력의 부족, 

인력과 산의 부족, 주변의 인식 부족이라고 

인지하고 있었다. 넷째, 연구참여자들은 메타버

스의 발 을 해 메타버스의 명확한 목표가 

선행되어야 하며, 메타버스에 한 교육이 이

루어져야 하며, 가상공간에서 커뮤니 이션과 

교육콘텐츠로서의 역할이 활발히 이루어져야 

할 것이라고 하 다. 이러한 결과를 바탕으로, 

본 연구에서는 학도서 에서 메타버스 활성

화를 해 다음과 같이 제언한다.

첫째, 학도서  메타버스 서비스의 차별화

가 필요하다. 재 국내 학도서 의 메타버

스는 가상도서  체험이나 행사  이벤트의 

진행을 해 운 되며, 면담 조사에서 연구참

여자들은 메타버스가 행사나 이벤트 기간 외에

는 이용률이 조하다고 하 다. 한, 연구참

여자들은 도서 에서 최신동향에 따라 메타버

스를 무작정 제공하는 것을 문제 으로 언 하

다. 국외 도서 에서는 게임을 통한 어린이 

이용자의 흥미 유발, 의 생들을 한 심장 수

술의 시뮬 이션 등 특정 상을 한 다양한 
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콘텐츠를 지속 으로 개발하여 운 함으로써 

도서 마다 차별화된 서비스를 운 하고 있었

다. 따라서 학도서 의 메타버스를 학문의 

이해를 돕기 한 AR, VR을 활용한 가상체험 

서비스, 정기 인 북클럽 진행, 가상 열람실 환

경을 제공 등 다양하게 활용될 수 있는 방안을 

고려해 야 한다.

둘째, 학도서  메타버스를 운 할 문인

력 확보가 필요하다. 면담 조사에서 연구참여자

들은 문인력의 부재로 인한 메타버스 운 의 

어려움을 토로하 다. 그러나 실 으로 국내 

학도서 의 문인력 충원은 매우 어렵다. 따

라서 학도서  메타버스 운 을 해 학 내 

재학생들을 근로학생으로 활용하기보다는 메타

버스 서포터즈 는 메타버스 동아리를 창설하

여 이를 극 으로 활용할 것을 제안한다. 실

제 국내 학도서 에서도 학생 서포터즈 모

집을 통해 메타버스 맵 구축을 진행한 좋은 사

례가 있다. 이러한 사례는 국내 학도서 에서

도 용하기 하며, 사서의 업무  부담감을 

일 수 있음과 동시에 학생들에게도 도움이 되

는 본보기가 될 것이다. 

셋째, 사서를 상으로 한 메타버스 교육 활

성화가 필요하다. 면담 조사 결과, 연구참여자

들은 메타버스에 한 경험이 없어 학도서  

메타버스의 기획뿐만 아니라 이용에도 어려움

을 느 다. 따라서 원활한 학도서  메타버

스 운 을 해서는 메타버스를 학도서  서

비스에 목할 수 있는 사례 제시는 물론 극

인 활용  활성화 방안을 한 체계 인 

련 교육이 이루어져야 할 것이다. 

넷째, 메타버스 내의 자료 열람 기능 확 가 

필요하다. 국내 학도서  메타버스는 사이버 

공간으로서의 가상도서 을 체험해 볼 수 있는 

사례들이 부분이었으나, 국외 도서 은 미공

개 자료의 열람, 추가 정보 제공, 고문서의 이해 

습득 등 자료의 열람을 해 다양한 서비스를 

제공하 다. 노 희(2016)는 학도서  사서

의 인식조사 결과, 이용자가 학도서 에서 

가장 원하는 서비스가 자책  정보자원의 

확 라고 하 다. 추후 기술의 발 과 함께 자

료의 디지털화와 자책 활성화가 이루어진다

면 메타버스를 통해 자책이나 비도서 자료뿐

만 아니라 고서나 여행도서 열람 등 시공간을 

월하는 다양한 메타버스 서비스가 가능하게 

될 것이다.

마지막으로 학도서  서비스에 합한 메

타버스 랫폼 선택이 필요하다. 국내 학도

서 의 메타버스는 부분 제페토 랫폼을 통

해 학도서 의 메타버스를 운 하 고, 일부 

기 에서는 게더타운 랫폼을 활용하 다. 제

페토는 네이버Z에서 개발한 것으로 아바타를 

원하는 모습으로 꾸미고, 가상세계를 돌아다니

며 커뮤니 이션이 가능한 랫폼으로 MZ세  

사이에서 인기가 있으나(이하은, 한정엽, 2021), 

연구참여자들은 학도서 의 메타버스 운 에

서 제페토 랫폼의 한계 을 언 하 다. 한, 

연구참여자들은 랫폼별 특징에 따라 추후 다

른 랫폼을 사용하여 서비스를 제공할 방안을 

생각하고 있다고 하 다. 국외 도서 들은 다양

한 랫폼을 이용하고 있으며, VR, AR과 연계

하여 메타버스 서비스를 제공하고 있다. Penn 

Libraries의 경우, 게더타운을 통해 지속 인 메

타버스 서비스를 제공하고 있으며, 일회성 행사

의 진행에는 hubs, 동물의 숲 등을 사용하 다. 

이러한 외국 선진 사례를 종합 분석하여 국내 
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학 환경에 맞는 학도서 의 메타버스 랫

폼 구축 방안과 운  략을 모색하는 것은 매

우 요한 과제일 것이다.

6. 결 론

본 연구에서는 국내외 학도서 의 메타버

스 활용 황을 살펴본 후, 학도서  사서 9

명을 상으로 면담을 진행하여 분석하 으며, 

그 결과를 바탕으로 향후 국내 학도서 에서 

메타버스를 효과 으로 구축․운 하기 해 

어떠한 략이 필요한지 제언하 다. 

본 연구에서는 국내 학도서 의 메타버스 

도입을 한 방안으로 다음과 같이 제안하 다. 

첫째, 학도서  메타버스 서비스의 차별화를 

통해 확 된 서비스 제공을 고려해야 한다. 둘

째, 학도서  메타버스를 운 할 문인력의 

확보가 필요하다. 셋째, 사서를 상으로 하는 

메타버스 교육의 활성화를 통해 학도서 의 

메타버스 운 에 한 어려움을 해소해야 한다. 

넷째, 도서 의 메타버스 내 자료 열람 기능을 

확 하여 도서  본연의 기능을 할 수 있는 서

비스로 확장해야 한다. 다섯째, 학도서 에서 

하고자 하는 서비스에 합한 메타버스 랫폼 

선택이 필요하다.

본 연구는 학도서  메타버스 운  담당자

들의 불편함, 요구사항, 향후 계획 등 재 실무

으로 직면하고 있는 실제 인 문제 과 련 

인식을 악하 다는 에 의의가 있다. 그러

나 본 연구는 시 에서 학도서 의 메타버

스를 운  인 담당자 9명의 인식을 분석한 것

으로서, 조사  분석 결과가 국내 모든 기 의 

메타버스 운  담당자들의 의견과 인식을 표

한다고 하기에는 어려운 한계 을 갖고 있다. 

따라서 향후 연구에서는 학교도서 , 문도서

, 공공도서  등으로 연구 상의 범 를 넓

 더욱 심층 인 분석이 이 져야 할 것이다. 

한, 본 연구에서는 국내 학도서  사서들

을 상으로 메타버스 인식에 한 면담을 진

행하 으나 추후에는 국외 사서의 인식조사를 

통해 국내 도서 과 국외 도서 의 비교 연구

가 이루어져야 할 것이다.
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