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초  록

COVID-19 펜데믹의 장기화로 인해 미래의 서비스 제공 수단으로 메타버스가 관심을 받기 시작하면서 

그 중요성이 더욱 강조되며 여러 기관에서 메타버스 플랫폼들이 활용되고 있다. 이러한 배경에서 도서관에

서 또한 메타버스 플랫폼을 활용하는 사례들이 점점 증가하고 있다. 이에 따라 본 연구는 메타버스 

플랫폼을 활용하고 있는 국내외 도서관 사례를 조사하여, 메타버스 플랫폼 활용 방식에 따른 플랫폼별 

특징 및 콘텐츠 유형을 분석하는 데 그 목적이 있다. 따라서 분석 결과가 시사하는 바를 바탕으로, 

향후 도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하고자 할 때의 그 방향성을 제언하였다.

ABSTRACT

Due to the prolonged COVID-19 pandemic, metaverse has begun to receive attention 

as a means of providing future services. The importance of metaverse was further emphasized 

and metaverse platforms are being used by various institutions. Against this background, 

cases of using the metaverse platform in libraries are increasing. Therefore, the purpose 

of this study is to investigate domestic and foreign library cases using the metaverse platform 

and analyze each platform’s characteristics and content types according to the metaverse 

platform’s method. Based on the findings, the implication of the current study suggests 

the future direction of using the metaverse platform in the library.
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1. 서 론 
 

1.1 연구의 필요성 및 목적

COVID-19는 이전에 유행했던 감염병과 달

리 전파력이 높고, 지속적인 변이가 발생한다는 

특징이 있어, 사회, 문화, 경제 전반에 영향을 미

치며 많은 변화를 가져왔다(송민선, 2022). 특

히 정부가 사회적 거리두기 정책을 실행하게 

되면서 도서관, 미술관, 박물관 등 불특정 다수

가 이용하는 집단 및 다중이용시설 이용이 중

단되었다(신명식, 2022; 이지연, 2021).

이에 따라 여러 기관에서 기존에 대면으로 

운영되었던 서비스들을 비대면 서비스로 전환

하여 운영하기 시작하였다. 도서관 또한 개관

과 휴관을 반복하였으며 이에 행사 및 프로그

램 운영이 어려워지게 되었고, 도서관 이용률

은 전년 대비 약 70% 정도가 급감하게 되었다

(신명식, 2022). 도서관에서는 이러한 상황에 

대비하여 기존에 대면으로 실시하던 서비스를 

대부분 비대면으로 전환하였다. 이러한 배경에

서 COVID-19는 대면 중심의 전통적 도서관 

서비스를 변화시키고 있는 요인이라고 할 수 

있다(최진희, 2021).

국내의 많은 도서관이 장기 휴관에 들어감에 

따라 코로나 19에 대한 대응 전략으로 도서관

은 무인 스마트도서관, 비대면 도서대출 등의 

비대면 온라인서비스를 강화하고 있다(노영희, 

강필수, 김윤정, 2020). 그 중에서도 가상현실, 

증강현실 등의 기술발전과 함께 3차원 가상세

계인 메타버스가 특히 주목받기 시작하였으며, 

기존의 온라인상에서 느낄 수 없었던 가상공간

에서의 소통을 통한 새로운 경험을 할 수 있다

는 점에서 미래의 서비스 제공 수단으로 주목

받고 있다(권선영 외, 2021; 박연서, 2022).

COVID-19 글로벌 팬데믹과 ICT의 발전으

로 인한 비대면 사회의 급속한 확대, 그리고 MZ

세대의 메타버스 이용률 증가 등으로 인해 사

회적으로 메타버스에 대한 발전과 관심이 증가

하고 있다(강석민, 2022; 김영주, 2022). 또한 

접근이 쉽다는 장점 때문에 도서관에서의 메타

버스 도입 가능성이 높아지고 있는 상황이다

(김영주, 2022).

도서관의 서비스가 대면서비스에서 비대면서

비스로 전환되고 도서관에서 메타버스를 활용하

여 서비스를 운영하고 있는 시점에서, 이를 더 

활성화하기 위해 도서관에서 이용자에게 메타버

스를 활용한 서비스를 제공할 방안을 모색해야 

할 필요가 있다. 이러한 배경 하에 본 연구는 메

타버스 플랫폼을 활용하고 있는 국내외 도서관 

사례를 수집하여, 메타버스 플랫폼 활용 방식에 

따른 메타버스 플랫폼의 특징과 콘텐츠 유형을 

분석하고자 한다. 그리고 분석 결과를 바탕으로 

향후 도서관에서의 메타버스 플랫폼 적용 방향

을 제언하고자 한다. 본 연구는 실제 도서관에서 

활용되고 있는 메타버스 운영 사례에 기반하여 

그 시사점을 도출했다는 점에 의의가 있다.

1.2 연구방법

본 연구의 방법은 다음과 같다.

첫째, 도서관에서 제공되고 있는 메타버스 사

례를 조사 및 분석하기 위해 선행연구, 세미나, 

컨퍼런스, 각종 미디어 등에서 언급된 국내외 도

서관을 조사하였다. 이들 도서관은 메타버스 플

랫폼을 이용한 프로그램을 진행하였거나 메타버
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스 플랫폼을 통해 도서관을 구축한 사례이다.

둘째, 1차로 조사된 국내외 도서관을 대상으

로 도서관의 홈페이지와 플랫폼에 접속하여 이

용자에게 제공되고 있는 메타버스 플랫폼의 종

류와 활용방식 등을 파악하였다. 이 가운데 검

색 시점인 2022년 6월을 기준으로 메타버스 플

랫폼에서 내용을 확인할 수 없는 도서관과 도서

관에서 운영하지 않는 도서관은 제외하였으며, 

최종적으로 총 92개의 도서관이 선정되었다.

셋째, 수집한 사례들을 기반으로 도서관에서 

메타버스 플랫폼을 활용하고 있는 방식을 분석

하였다.

넷째, 메타버스 플랫폼 내 도서관을 구축하

여 운영하고 있는 사례 중에서 제공하고 있는 

콘텐츠를 기능에 따라 분석하고 이를 바탕으로 

콘텐츠 유형을 분류하였다.

다섯째, 분석된 결과를 바탕으로 도서관에서

의 메타버스 플랫폼 적용 방향을 제언하였다.

2. 이론적 배경 및 선행연구

2.1 이론적 배경

2.1.1 메타버스

메타버스라는 용어는 1992년 Neal Stephenson

의 소설 ‘스노 크래시(Snow Crash)’에서 처음 사용

되었다(김광집, 2021; 오형로, 2022; Stephenson, 

1993). 이 책에서 주인공은 고글과 이어폰을 통

해 컴퓨터 안 가상의 장소인 메타버스에서 활

동한다. 이때의 메타버스는 가상의 세계로 정

의되었다(오형로, 2022; Stephenson, 1993). 본

격적인 메타버스의 개념과 이론에 대한 논의는 

2006년 ‘제1회 메타버스 로드맵 회담(Metaverse 

Roadmap Summit)’에서 이루어졌으며, 메타버

스의 구성요소에 대해 소개되었다(김영주, 2022; 

Smart, Cascio, & Paffendorf, 2006). 메타버스

는 구체적이고 특정한 대상을 지칭하는 단일 개

념이라기보다는 복합적인 현상을 아우르는 범주

의 개념에 가깝다(윤현정, 이진, 윤혜영, 2021). 

메타버스에 대한 정의는 많은 연구들에서 다루었

지만 아직까지 학술적으로 내려진 공통적인 정의

는 없다(김영주, 2022; 우성미, 장동련, 2021).

해외 선행연구에서 정의한 메타버스에 대한 개

념을 살펴보면 해외 선행연구에서 정의한 메타버

스에 대한 개념을 살펴보면 Frey et al.(2008)은 

메타버스를 ‘브라우저를 통해 모두가 접근가능

하고, 2D와 3D를 모두 몰입형 인터넷에 통합할 

수 있는 상호 연결된 가상 세계의 대규모 인프라’

라고 하였고, Dionisio, Burns III, Gilbert(2013)

는 ‘포괄적인 사이버 공간 개념과는 대조적으로 

완전히 몰입적인 3차원 디지털 환경’이라고 정의

하였다(김영주, 2022). 앞서 언급했던 비영리 미

래 가속화 기술 연구 단체인 ASF(Acceleration 

Studies Foundation)에서 제시한 ‘메타버스 로

드맵(Metaverse Roadmap)’에 의하면, 메타버

스는 3D 가상세계로서의 웹(world wide web)

의 미래를 말한다. 메타버스는 가상적으로 확장

된 물리적 현실세계이고 그 세계는 영구성을 

띄게 된다. 그리고 이용자는 두 가지 이상의 요

소들이 혼재된 경험을 하게 된다고 개념을 정

의하였다(권오현, 2012; Acceleration Studies 

Foundation, 2007).

국내 선행연구에서 정의한 메타버스에 대한 

개념을 살펴보면 김상균(2020)은 메타버스를 

‘현실의 물리적 지구를 초월하거나 지구 공간
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의 기능을 확장해주는 디지털 환경의 세상’으

로 정의하였다(황경호, 2021). 한송이, 김태종

(2021)은 메타버스를 ‘비대면 상황에서 타인과 

교류하고 소통할 수 있는 공간’이라고 정의하

였으며, 김영주(2022)는 ‘현실 공간을 대신하는 

가상 공간에서 또 다른 자신의 자아를 가지고 

일상생활을 하는 것’이라고 정의하였다. 

이렇게 정의된 메타버스의 개념을 종합해보

면 단순한 가상공간이 아닌 물리적으로 생성된 

세계와 가상세계의 연결점 또는 결합이며, 메

타버스는 현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 

일상 활동과 경제생활을 영위하는 3D 기반의 

가상세계라고 정의할 수 있다(고선영 외, 2021; 

문서영, 2022).

2.1.2 메타버스 플랫폼

다양한 산업에 존재하는 플랫폼에 적용될 수 

있는 일반적인 개념은 ‘다양한 종류의 시스템

을 만들기 위해 공통적으로 사용하는 핵심 모듈’

이라고 정의할 수 있다(최병삼, 김주한, 2011). 

메타버스는 ‘현실 세계 속 내가 부캐인 아바타

를 만들어 현실세계와 가상세계를 자유롭게 오

고 가며 사회, 문화, 경제 활동을 통해 새로운 

가치를 창출하는 세계’를 의미하는 추상적인 

개념어이다. 메타버스 플랫폼은 이런 추상적인 

개념어인 메타버스를 현실 속 게임, 엔터테인

먼트, 비즈니스 영역에서 재해석하여 기술적으

로 구현해놓은 것이다(김규환, 2022). 즉, 메타

버스 플랫폼은 ‘추상적인 개념인 메타버스라는 

개념 속에 존재하는 다양한 형태의 시스템을 

현실에 구현하기 위해 공통적으로 사용하는 핵

심 모듈’이라고 정의할 수 있다. 

현실 속에는 메타버스 세계관과 기술에 기반

한 다양한 메타버스 플랫폼만이 존재하기에, 도

서관에서 활용한다는 측면에서는 메타버스 플

랫폼의 특징을 이해할 필요가 있다. 다만, 도서

관의 기능과 역할을 수행할 가상 도서관을 완벽

하게 구현할 수 있도록 지원하는 메타버스 플랫

폼은 아직까지 존재하지 않는다(김규환, 2022). 

그리고 도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용한 

서비스를 제공하고자 할 때, 참고할 수 있는 플

랫폼 선정 기준도 명확하지 않은 상황이다. 이 

때문에 서로 다른 성격 및 특성을 지닌 서비스 

및 플랫폼도 동일하게 메타버스라고 불리고 있

다(이민호, 2022). 그렇기 때문에 도서관에서 

메타버스를 활용하여 서비스를 제공하고자 할 

때, 메타버스 플랫폼 유형별 분류를 통해 제공

하고자 하는 서비스의 목적에 적합한 메타버스 

플랫폼을 활용해야 할 필요가 있다. 본 연구에

서는 기존에 분류된 메타버스 플랫폼의 유형을 

기반으로, 메타버스 플랫폼의 유형을 분류하여 

활용 사례를 살펴봄으로써 도서관에서 메타버

스 플랫폼을 활용하여 서비스를 운영하고자 할 

때, 그 목적에 따라 플랫폼을 선정하는 데 있어

서 도움이 되고자 하였다.

국내 연구에서 메타버스 플랫폼을 다양한 유

형으로 분류하고 있다. 크게 메타버스의 접속 

목적에 따른 분류, 플랫폼의 수익에 따른 비즈

니스 모델 사례 분류, 사회적 연결 수단에 따른 

분류, 메타버스 서비스 목적에 따른 분류 3가지

로 나누어볼 수 있었다(오혜정, 2021).

고선영 외(2021)와 정주영, 한정엽, 김종민

(2022)은 메타버스의 접속 목적에 따라 ‘게임 

기반 메타버스, 소셜 기반 메타버스, 생활/산업 

기반 메타버스’로 유형을 분류하고 있다. 김정

민(2021)은 메타버스 플랫폼의 대표적 콘텐츠 
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비즈니스 모델로 메타버스 플랫폼 활용 사례를 

‘아이템 판매를 통한 수익창출’, ‘광고와 마케팅 

채널’로 분류하고 있었다. 오혜정(2021)은 사

회적 연결 수단으로서의 메타버스 플랫폼의 활

용사례로 ‘메타버스 플랫폼+마케팅, 메타버스 

플랫폼+공연 및 엔터테인먼트, 메타버스 플랫

폼+게임, 메타버스 플랫폼+SNS’으로 유형을 

분류하고 있는 찾아볼 수 있었다.

본 연구에서는 메타버스의 발현과 이용자의 

관점의 접속 목적에 따라 분류한 고선영 외

(2021)과 정주영, 한정엽, 김종민(2022)의 연

구에서 분류하고 있는 유형을 적용하고자 한다. 

고선영 외(2021)는 현재 우리가 경험할 수 있

는 상용화된 메타버스를 분석하여 게임형, 사

회형, 특수목적형 3가지 유형으로 분류하였다. 

정주영, 한정엽, 김종민(2022)은 이 3가지 유형

을 바탕으로 메타버스 유형별로 대표 플랫폼을 

정리하였으며, 본 연구에서는 이를 적용하고자 

한다. 본 연구에서 적용한 메타버스 플랫폼 유

형을 정리하면 <표 1>과 같다.

1) 게임형 메타버스

게임형 메타버스는 모바일, PC, 콘솔용 게임

을 기반으로 탄생한 메타버스이다(고선영 외, 

2021; 정주영, 한정엽, 김종민, 2022). 메타버

스의 방향성은 게임접속 플랫폼에서 먼저 진화 

발전되어 왔다(장용환, 2022). 메타버스는 게임

과 매우 비슷하며 게임 또한 메타버스의 요소들

을 가지고 있다(정주영, 한정엽, 김종민, 2022). 

이러한 게임형 메타버스는 게임 활동이 주목적

이나 사회적, 경제적 다양한 활동으로 확장되

고 있다(고선영 외, 2021; 정주영, 한정엽, 김종

민, 2022). 이 유형의 대표적인 사례로는 로블록

스, 마인크래프트 등이 있다(고선영 외, 2021; 

정주영, 한정엽, 김종민, 2022).

로블록스1)는 로블록스사가 2006년 9월에 출

시한 게임이자 게임 개발 플랫폼이다(신다지, 

윤재영, 2022). 로블록스는 이용자들이 레고처

럼 생긴 아바타가 돼 가상세계에서 활동하는 

서비스이자, 메타버스 산업의 대표주자라고 할 

수 있다. 로블록스를 통해 이용자는 현실의 활

동을 그대로 할 수 있다. 게임은 물론 다른 이용

자와 함께 테마파크 건설 및 운영, 애완동물 입

양, 스쿠버 다이빙, 슈퍼히어로도 가상공간에서 

경험할 수 있다. 또한, 온라인 속 3차원 입체 가

상세계에서 아바타 의 모습으로 개인들이 서로 

구분 정의 플랫폼 종류

게임형
모바일, PC, 콘솔용 게임을 기반으로 탄생한 메타버스 플랫폼(고선영 

외, 2021; 정주영, 한정엽, 김종민, 2022)
로블록스, 마인크래프트 등

소통형
소셜미디어 형태의 모바일 앱이 시발점이며 단순 SNS의 기능뿐 아니라 

소통, 모임, 쇼핑, 게임 등이 가능한 메타버스 플랫폼(고선영 외, 2021)
제페토, 이프랜드 등

특수목적형

다양한 산업 분야에서 사용자들 간 원격 의사소통을 통한 협업 및 업무를 

지원하는 것을 주된 목적으로 사용자들에게 제공되는 형태의 메타버스 

플랫폼(이민호, 2022)

게더타운 등

<표 1> 메타버스 발현 및 이용자 관점의 접속 목적에 따른 메타버스 플랫폼 유형

 1) https://www.roblox.com/
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소통하고, 돈을 벌고 소비하고, 놀이, 업무를 하

는 등 현실의 활동을 플랫폼 내에서 할 수 있다

는 특징이 있다(이병권, 2021). 

또한, 이용자가 로블록스 내에서 게임을 직

접 만들고 공유할 수 있는 ‘로블록스 스튜디오

(Roblox Studio)’를 제공하고 있다. 이용자들

은 로블록스 스튜디오를 이용하여 거의 모든 

장르의 게임을 제작하고 이를 친구들 또는 다

른 사용자들과 공유할 수 있다. 로블록스 스튜

디오는 코딩에 대한 전문적 지식이 없어도 개

발이 가능한 직관적인 프로그램으로 다른 메타

버스 플랫폼들과 비교해서 로블록스 스튜디오

를 이용하면 로블록스 내 이용 가능한 거의 모

든 것들을 자유자재로 제작할 수 있다는 장점

이 있다(션지아, 고제경, 2022). 로블록스는 게

임 내에서 가상화폐 로벅스(Robux)를 통하여 

화폐를 사용한다(이병권, 2021). 이용자들은 로

벅스를 사용하여 아바타를 꾸밀 수 있으며, 다

양하고 재밌는 콘텐츠, 액세서리, 아이템들을 

즐길 수 있다. 그리고 이런 거래에서 일정 수

익들은, 이를 직접 제작한 제작자나 개발자들

에게 돌아간다(전준현, 2021). 이러한 시스템

을 통해 로블록스는 개발자 및 제작자 커뮤니

티에서 구축한 사용자 생성 콘텐츠가 플랫폼

을 강화하고, 많은 이용자가 플랫폼을 이용하

게 되면서 점점 더 고품질의 콘텐츠가 만들어

지는 생태계를 가지고 있다고 할 수 있다(류진

주, 2022).

마인크래프트2)는 2009년 마이크로소프트 산

하의 게임개발사인 모장스튜디오에서 개발한 

샌드박스 기반 상업용 게임의 일종으로, 탐험, 

공사, 부수기 등 자유로운 활동을 즐길 수 있다

(문광선, 2019; 박성련, 2022). 이 게임 내에서

는 이용자가 다양한 정육면체 블록, 마인을 이

용하여 이용자가 구축하기를 원하는 모든 것을 

창조해낼 수 있다(문광선, 2019). 마인크래프

트는 샌드박스 게임으로 출시되었지만 가상공

간에서 다른 사람들과 모임, 거래, 창작활동을 

한다는 점에서 많은 부분 메타버스 플랫폼의 

요소를 갖추고 있다(박성련, 2022). 마인크래

프트는 게임 내에서 활발한 커뮤니티 활동이 

이루어진다. 게임 내에서 채팅을 통해 이용자

들간 상호작용이 가능하며 여러 서버를 돌아다

니면서 전세계 유저들의 세계를 탐험하거나 작

품을 감상하고 소통할 수 있다(성호정, 2022; 

송명길, 2020).

마인크래프트는 별다른 제작도구 없이 이용

자들이 게임을 플레이하며 직접 월드를 구축할 

수 있다는 특징이 있다. 마인크래프트는 플랫

폼 내 모든 요소가 네모난 블록(Cube)으로 만

들어졌으며, 그 안에서 채광해서 도구를 만들

고, 집을 지은 후 농사를 짓거나 목축하고 몬스

터를 잡으며 생존하는 간단한 방식이다. 블록

들을 쌓아서 사용자가 원하는 대로 게임 지형

을 변화시키거나, 건축물을 만드는 방식으로 

‘맵(Map)’이라고 불리는 새로운 세계를 만들 

수 있고, 콘텐츠 공유 기능을 통해 다른 사용자

가 만든 맵을 내려받을 수 있다(우성미, 2022). 

또한 마인크래프트는 이용자가 직접 게임의 규

칙을 정하여 플레이하는 ‘모드(Mods)’를 제작

하고 적용할 수 있다. 모드를 통해 이용자는 게

임 그래픽을 바꾸거나 직접 규칙과 스토리를 

 2) https://www.minecraft.net/
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만들어 자신만의 새로운 게임을 만들어 낸다. 

기존의 게임들은 이용자들이 직접 게임 제작에 

참여할 수 있는 방법이 없었으나, 모드를 통해 

직접 이용자들이 원하는 콘텐츠를 게임 내에 

구현할 수 있게 되었다(성호정, 2022).

이를 보았을 때, 게임형 메타버스의 가장 큰 

특징은 바로 이용자들이 직접 콘텐츠를 만들고 

공유할 수 있는 플랫폼을 구축했다는 것이다

(정주영, 한정엽, 김종민, 2022). 로블록스는 사

용자들이 직접 게임을 제작할 수 있는 로블록

스 스튜디오를 제공하고 있으며, 개발 난이도

에 비해 구현할 수 있는 자유도가 매우 높기 때

문에 가장 활발하게 콘텐츠 생산 활동이 이루

어지는 플랫폼이다(신다지, 윤재영, 2022). 마

인크래프트는 이용자들이 콘텐츠를 스스로 창

조할 수 있다는 점에서 높은 자유도를 가지고 

있다(서용현, 2019). 또한 게임의 메인 콘텐츠 

외에도 사용자의 의도에 따라 어떤 것이든 만

들고 함께 플레이할 수 있는 경험을 제공한다

(신다지, 2022). 로블록스와 마인크래프트의 특

징을 종합해보았을 때, 게임형 메타버스는 플

랫폼을 통해 사용자에 의한 콘텐츠 생산과 소

비가 원활히 이루어질 수 있도록 기술적 환경

을 제공해주고 있으며, 정보의 생산은 완벽하

게 사용자 중심으로 설계되는 구조를 갖추고 

있다고 할 수 있다(우성미, 2022).

2) 소통형 메타버스

소통형 메타버스는 소셜미디어 형태의 모바

일 앱이 시발점이며 단순 SNS의 기능뿐 아니

라 소통, 모임, 쇼핑, 게임 등이 가능한 메타버

스로 발전한 형태이다(고선영 외, 2021). 사회

성 측면이 도드라지지만, 단순 사회성이나 커

뮤니티 연계성을 뛰어넘어 이용자들이 가상공

간에서 사회적 교류를 하면서 콘텐츠를 함께 

이용한다는 콘텐츠 공동 이용 개념이 적용되어 

콘텐츠와 사회성을 포괄하는 의미로 분류하고

자 한다(어수진, 2022; 정주영, 한정엽, 김종민, 

2022). 게임형 메타버스와 비교하면, 사회형 

메타버스는 이용자에게 성장의 요소가 없거나 

적으며 다른 이용자와의 교류에 중요하여 이

용자의 자유도는 높다(정주영, 한정엽, 김종민, 

2022). 대표적으로 제페토 등이 이 유형에 속한

다(고선영 외, 2021). 

제페토3)는 네이버의 자회사인 네이버제트가 

운영하는 증강현실 아바타 서비스로, 국내의 대

표적인 메타버스 플랫폼이다(위멍첸, 2022). 제

페토는 얼굴 인식과 AR을 이용한 아바타와 가

상세계를 만드는 플랫폼으로, 이용자가 자신을 

닮은 아바타를 만들어 가상세계에서 활동할 수 

있다(이병권, 2021). 이용자는 아바타의 얼굴

을 세밀하게 설정할 수 있음은 물론, 메이크업

과 체형까지 자신의 기호에 맞게 커스터마이징

하여 메타버스 플랫폼 내에서 활동할 수 있다. 

그 속에서 상점에서 원하는 의상과 헤어 디자

인, 각종 액세서리와 메이크업, 자신의 방의 인

테리어 소품까지도 구입하여 자신의 개성과 정

체성에 맞는 아바타를 완성시킬 수 있다(김가

야, 2022).

이용자는 자신의 아바타를 가지고 제페토 내

에서 SNS 기능을 통하여 아바타끼리 소통할 

수 있다(이병권, 2021). 이용자는 다양한 동영

 3) https://studio.zepeto.me/kr
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상이나 사진의 템플릿에 자신의 아바타를 적용

시켜 영상이나 이미지를 만들어 자신의 SNS에 

공유할 수 있다. 뿐만 아니라 팔로우를 하고 있

는 제페토 내의 친구들의 동영상 촬영이나 사

진 촬영하여 업로드하거나 파일을 저장하는 것

도 가능하며, 다른 이용자를 태그할 수도 있다

(김가야, 2022). 또한 제페토는 아바타의 언어 

소통 장애를 극복하기 위해 아바타의 감정을 

소통하는 방식을 개발한다. 제페토에서 아바타

는 다양한 표정과 동작을 제공할 수 있다. 또한, 

사용자가 자기 사진을 업로드하면 자기와 닮은 

아바타를 만들 수 있다(유가여, 2022).

제페토에서는 일반 이용자들이 크리에이터

가 되어 아이템이나 월드를 구축할 수 있다는 

것이다(김가야, 2022). 제페토는 이용자인 아

바타가 활동하는 가상 공간인 맵(map)을 구

성하는 빌드잇(Built It)과 의상아이템을 만들 

수 있는 제페토스튜디오를 함께 운영하고 있

다. 특히 빌드잇 서비스를 이용해 사용자가 자

신만의 맵을 만들 수 있는 도구를 제공하고 있

다(이병권, 2021).

소통형 메타버스인 제페토의 특징을 종합해

보았을 때, 소통형 메타버스의 가장 큰 특징은 

소통 기능을 가장 중시하면서 관광, 게임, 쇼핑, 

제작 등의 다양한 부가 기능을 제공한다는 점

이다(고선영 외, 2021). 소통형 메타버스인 제

페토는 안면인식, 증강현실(AR), 3D 기술 등

을 활용해 ‘3D 아바타’를 만들어 다른 사용자와 

소통하거나 다양한 가상현실을 체험할 수 있는 

서비스를 제공하고 있다(위멍첸, 2022). 이용

자는 3D 아바타를 기반으로 자신이 꿈꾸어 왔

던 것들을 만들어내며, 자신만의 가상 세계를 

만들어낼 수 있게 된다. 이용자들은 제페토에서 

새로운 세계를 탐험하며 현실 세계에서는 경험

할 수 없는 새로운 재미를 찾을 수 있고, 시간과 

공간을 초월하는 가상 세계에서 다른 이용자와 

소통하며 새로운 관계를 구축할 수 있게 되는 

것이다(김다빈, 2022).

 

3) 특수목적형 메타버스

특수목적형 메타버스는 특수한 목적으로 개

발이 된 메타버스 플랫폼으로, 강제성에 기반

하여 활성화가 이루어질 서비스들이다. 특수목

적형 메타버스 서비스들은 제조업이나, 교육, 

공동업무 플랫폼으로서 기업 내 해당 플랫폼의 

기본 이용자를 확보한 상태에서 발전되는 양상

을 보인다(정주영, 한정엽, 김종민, 2022). 즉, 

다양한 산업 분야에서 사용자들 간 원격 의사소

통을 통한 협업 및 업무를 지원하는 것을 주된 

목적으로 사용자들에게 제공되는 형태의 메타

버스 플랫폼이라고 할 수 있다(이민호, 2022). 

게더타운(Gather town) 등이 이 유형에 속한

다(정주영, 한정엽, 김종민, 2022).

게더타운4)은 2020년 5월에 출시된 화상회

의 프로그램에 2D 그래픽이 적용된 맵이 결합

된 형태의 메타버스 플랫폼이다. 학습자들이 자

신을 대신하는 아바타를 움직여 가상공간에 있

는 여러 사물 또는 다른 이용자들과 실시간으

로 상호작용할 수 있다는 특징이 있다(정고은, 

김혜련, 2022).

게더타운은 사용자의 접근성이 다른 플랫폼

에 비해 매우 높다는 특징이 있다. 참여자의 경

 4) https://www.gather.town/
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우 게더타운으로 구성된 가상의 공간에 접속하

기 위해서는 별도의 회원가입없이 URL을 통

하여 간단히 접속할 수 있게 되어 있다(오창익, 

2022). 또한 다른 프로그램과의 호환성이 높아 

다양한 형태의 학습 자료를 연동시킬 수 있다

(정고은, 김혜련, 2022). 이러한 연동 기능은 게

더타운 내 오브젝트를 통해 제공된다. 게더타

운 내에는 공간을 꾸미기 위한 다양한 모양의 

오브젝트들이 있다. 이러한 오브젝트는 단순히 

공간을 구성하는 것뿐만 아니라 상호작용 기능

을 추가하여 이미지, 비디오, 웹사이트 등을 연

동하거나 노트 기능을 추가하여 활용할 수 있

다(오창익, 2022).

게더타운은 근접기반(proximity-based) 방

식의 화상채팅을 지원하기 때문에 일반적인 화

상 채팅 플랫폼과 달리 실제 외부 활동을 하듯

이 다른 이용자들과 소통할 수 있다는 특징이 

있다(정고은, 김혜련, 2022). 이용자가 메타버

스 내에서 이동하면서 다른 참여자와 일정 거

리 이상으로 가까워져 만났을 때 소통이 가능

한 점과 플랫폼을 사용하는 목적에 따라서 운

영자가 공간을 구성할 수 있기 때문에 회사에

서 회의실로 활용하거나 행사장소로 활용 또는 

교육 장소로써 활용하는 등 다양한 분야에서 활

용하고 있는 플랫폼이다(김상균, 신병호, 2021; 

오창익, 2022).

이러한 게더타운의 특징을 종합해보았을 때, 

특수목적형 메타버스의 가장 큰 특징은 기업 

및 학교와 같은 기관에서 업무 수행에 필요한 

서비스와 플랫폼을 연결하기 위해 상호운용성 

요소와 행동 요소를 갖추고 있다는 것이다(고

선영 외, 2021). 

2.2 선행연구

먼저 국외에서 진행된 메타버스에 대한 연구

는 메타버스와 COVID-19와의 영향에 관한 연

구, 교육분야에서의 메타버스 도입에 관한 연

구가 이루어지고 있었다. 

Kerdvibulvech(2022)는 COVID-19가 사람

의 생활 방식과 게임에 임하는 태도에 있어서 현

저하게 변화가 있었음을 강조하며, COVID-19 

기간 동안 AR 및 VR 기술이 디지털 게임에 적

용되며 발생한 영향을 구체적으로 분석하였다. 

또한 의무의료교육 분야 및 관련 키트, 의료제도

화, 봉사자 지원 등 COVID-19와 관련된 사람들

을 지원하기 위한 메타버스 게임을 조사하고 분

석하였다. 이러한 내용을 기반으로 COVID-19 

확산 후 예방책을 개선 및 제안하는 등 다양한 

측면에서 사람들을 지원하기 위해 게임을 활용

하는 방안을 제안하였다.

Tlili et al.(2022)은 메타버스가 교육 분야에

서 주목받아 많은 연구가 진행되어 왔지만, 선

행연구들을 체계적으로 요약하는 데 초점을 맞

춘 연구가 없었음을 강조하며 교육 분야에서의 

메타버스 적용에 대한 선행연구의 동향과 한계

를 파악하였다. 교육 분야에서 메타버스의 도

입은 세대에 따라 그 형태가 발전되어 왔는데 

현재는 Z세대를 중심으로 진화하고 있음을 파

악하였고, 메타버스를 통한 학습방법에 관련하

여 모바일 학습 등에 중점을 둔 연구는 없었음

을 밝혔다. 이를 통해 전 세계 교육분야에서 메

타버스의 도입 가능성을 강화함과 동시에 메타

버스를 통한 학습 및 교육 효과를 향상시키기 

위해 향후 연구 방향을 안내해주는 로드맵을 

제공하였다.
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국외에서 메타버스와 도서관을 접목한 연구 

또한 찾아볼 수 있었다. Fernandez(2022)는 메

타버스의 개념에 대해 정의하고, 메타버스가 도

서관에 미치는 영향을 파악하였다. 메타버스는 

다른 사람과의 소통할 수 있는 기능을 제공하

고 있지만, 메타버스는 물리적 공간을 제공하

고 있지 못함을 밝혔다. 이러한 배경에서 도서

관은 물리적 공간 내에서 서비스를 제공하기 

위한 인적 자원을 연결할 수 있다는 점을 강조

하며, 이러한 도서관의 장점이 메타버스의 한

계점을 극복할 수 있음을 강조하였다.

국외 선행연구를 종합해본 결과, 메타버스가 

COVID-19가 메타버스 게임 발전에 미친 영향

과 교육, 도서관 분야에서의 메타버스 도입에 

관한 연구가 진행되고 있었지만 메타버스 플랫

폼 관련 연구는 찾아볼 수 없었다.

국내에서 진행된 메타버스에 대한 연구는 크

게 메타버스의 개념 및 유형 분석, 메타버스에 

대한 이슈 분석, 메타버스 콘텐츠 구성 및 서비

스 기획, 메타버스의 플랫폼 분석, 메타버스 내

에서의 커뮤니케이션에 대한 연구로 나눌 수 

있다(김영주, 2022). 본 연구에서는 연구의 목

적상 메타버스의 플랫폼 분석에 관한 연구를 

살펴보았다.

국내에서 이루어진 메타버스 플랫폼 관련 연

구는 다양한 분야 전반에 걸쳐 진행되었으며, 

그 중에서도 메타버스 플랫폼의 유형 분석 연

구(이하은, 한정엽, 2021; 정주영, 한정엽, 김종

민, 2022) 혹은 메타버스 플랫폼 종류를 기반으

로 한 비교 연구가 주를 이루고 있었다.

이하은, 한정엽(2021)은 현재 메타버스 플랫

폼들을 웹3.0시대의 관점에서 발전을 예측하여 

체험유형을 기준으로 재분류할 필요성을 강조

하며. 체험형태에 따른 유형분류와 유형별 체

험특성에 대한 대표사례 분석을 통해 그 특성

들을 대비적으로 보여주어 유형별 특성의 요소

를 분석하였다. 이를 통해 경제, 사회, 문화적 

관점에서 새로운 환경을 펼치는 메타버스 산업

에서 학술적 용어 및 개념 정립에 대해 도움이 

되고자 하였다.

정주영, 한정엽, 김종민(2022)은 현재 메타

버스 플랫폼 대표 사례들의 제작자가 만든 콘

텐츠가 디바이스를 통해 사용자에게 어떻게 전

달이 되고 있는지 ICT 생태계 모형 기반 메타

버스 유형의 특성을 도출하였다. 메타버스의 

지속적 사용과 발전을 위해서 콘텐츠의 확산도 

중요하지만, 콘텐츠를 사용자에게까지 전달해

줄 기술력에 기반한 환경구축 또한 중요시될 

필요가 있다고 강조하였다.

유승엽(2022)은 향후 광고와 유통 분야의 

산업에 적용가능성을 탐색해 보고자 하는 목적

으로 기능에 따른 메타버스 플랫폼을 비교하고 

분석하였다. 특히 스마트폰이 일상생활 도구인 

MZ세대는 가상세계 안에서 생활하는 아바타

를 탄생시키고, 아바타를 통해 가상세계 내의 

또다른 이용자와 소통하며, 게임, 쇼핑 등 다양

한 활동을 즐길 수 있는 3차원 기반의 메타버스

를 부담 없이 수용하고 있어서, 메타버스는 앞

으로 우리가 살아갈 생활의 터전이 될 수 있을 

것으로 기대된다고 밝혔다.

국내 문헌정보학 분야에서 이루어진 메타버

스 플랫폼 관련 연구는 메타버스 플랫폼 선정 

연구(서상원, 김규환, 2021), 도서관에서의 메

타버스 적용 방안에 대한 연구(김영주, 2022), 

메타버스 플랫폼 운영 사례에 대한 연구(김성

자 외, 2022)로 나누어 볼 수 있다.
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서상원, 김규환(2021)은 현재 서비스 중인 

메타버스 플랫폼들의 주요한 특징들을 비교, 

분석함으로써 도서관이 메타버스 플랫폼을 통

해 비대면 서비스를 제공할 때, 메타버스 플랫

폼을 선정하는 데 도움이 되고자 하였다. 도서

관 현장에서도 전통적인 도서관서비스를 비대

면 서비스로 전환해야 하는 시점에서 메타버스 

플랫폼에 대한 관심이 집중되고 있음을 강조하

였다.

김영주(2022)는 MZ세대를 중심으로 메타

버스에 대한 인식을 조사한 후, 공공도서관에

서 이용자를 대상으로 한 메타버스 적용에 대

한 방안을 제안하였다. 사회적 흐름에 비추어 

볼 때, 도서관에서는 메타버스의 발전과 미래

의 주 이용자인 MZ세대를 위해 그들의 관심 

분야와 흥미 분야에 맞는 서비스를 도입할 필

요가 있음을 강조하였다.

김성자 외(2022)는 한성대학교 학술정보관

의 메타버스 도서관 구축 및 서비스 사례에 대

한 연구를 진행하였다. 한성대학교 학술정보관

에서는 메타버스 방문 재학생들을 대상으로 가

상도서관 오픈과 관련한 이용자 만족도 및 도

서관 이용 경험에 대한 설문조사를 실시했으며, 

이를 기반으로 성과 및 제한점을 도출하여 향

후 계획을 제안하였다. 이용자들이 여전히 마

음을 놓고 도서관을 방문할 수 없는 점과 주 이

용자가 MZ세대임을 고려할 때 메타버스는 대

학도서관 서비스 한계에 대한 보완책으로 생각

해볼 수 있음을 강조하였다.

선행 연구를 종합해보았을 때, 도서관에서의 

메타버스 도입의 필요성이 꾸준히 강조되고 있

음을 알 수 있으며, 특히 메타버스 플랫폼에 대

한 중요성을 확인할 수 있다. 그러나 국내와 국

외 모두 메타버스 플랫폼 내의 콘텐츠 유형을 

대상으로 논의한 연구는 이루어진 바 없다. 따

라서 본 연구에서는 이전 연구의 한계를 극복

하여 국내외 도서관에서 실제로 활용하고 있는 

메타버스 플랫폼의 사례를 기반으로, 메타버스 

플랫폼 활용 방식에 따라 메타버스 플랫폼의 

특징을 분석하고자 한다.

3. 연구대상 선정 

본 연구는 국내외 도서관에서 이용자에게 제

공되고 있는 메타버스 플랫폼 콘텐츠 사례를 

조사 및 분석하는 방법으로 진행되었다. 국내

외 도서관의 사례들은 공공․대학도서관을 중

심으로 하여 조사하였으며, 각종 선행연구, 세

미나, 콘퍼런스, 미디어, 연구보고서 등에 언급

된 사례들을 조사하였다. 또한 검색 기능이 지

원되는 메타버스 플랫폼의 경우에는 검색 기능

을 이용해 키워드를 검색했다. 도서관에서 활용

하고 있는 메타버스 플랫폼의 이름이 한글인 경

우도 있고 영어인 경우도 있어 ‘도서관’, ‘library’ 

등의 키워드를 검색했다. 국외도서관의 경우에

는 검색 엔진에서 ‘Minecraft library’나 ‘Roblox 

library’ 등 플랫폼의 이름을 접목한 키워드로 

검색하여 도서관의 메타버스 플랫폼 활용 사례

를 수집하였다.

또, 도서관 홈페이지나 메타버스 플랫폼에 

접속하여 이용자에게 제공되고 있는 메타버스 

플랫폼의 종류와 활용방식을 파악하였다. 2022

년 6월을 기준으로, 도서관에서 운영하지 않는 

경우는 제외하였다. 최종적으로 총 92개의 도

서관이 선정되었고 국내 도서관 40곳, 국외 도
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서관 52곳이 선정되었다. 선정된 도서관에서 

활용하고 있는 메타버스 플랫폼 사례들은 ‘도

서관명, 관종, 국가, 메타버스 플랫폼 유형, 플

랫폼명, 보유 플랫폼 개수, 콘텐츠 내용’으로 나

누어 분석하였다.

 4. 활용방식에 따른 메타버스 
플랫폼 유형

도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하여 가

상도서관을 구축하고 운영하고자 할 때, 단기 

프로그램 운영과 가상도서관 구축을 구분할 필

요가 있다. 메타버스 플랫폼을 활용한 가상도서

관은 메타버스 플랫폼 내에 도서관 형태의 건물

을 구축하여 가상도서관을 조성하고 도서관의 

기능과 역할을 구현할 수 있는 기능이 제공되는 

것을 뜻한다. 강연식 행사 등 단기 프로그램 운

영의 경우에는 메타버스 플랫폼에 가상도서관

을 구축할 필요없이 운영된다(김규환, 2022).

현재 도서관에서 활용하고 있는 메타버스 플

랫폼의 사례를 분석한 결과 또한, 활용방식에 

따라 크게 ‘프로그램 운영’과 ‘메타버스 내 가상

도서관’ 2가지로 나눌 수 있었다. ‘프로그램 운

영’의 경우, 단기 프로그램뿐만 아니라 정기적

으로 운영하는 프로그램 사례 또한 찾아볼 수 

있었기 때문에 ‘프로그램 운영’이라는 용어로 

정의하였다. 본 연구에서는 활용방식에 따라 

‘프로그램 운영, 메타버스 내 가상도서관 운영’ 

두 가지로 나누어 플랫폼 유형을 구분하였으며, 

두 가지 유형의 가장 큰 차이는 메타버스 플랫

폼 내 가상도서관 구축 유무이다.

다만, 국내 도서관의 경우 ‘메타버스 내 가상

도서관’ 방식으로 구축된 사례들이 프로그램으

로 운영되고 있는 경우 또한 존재하여 이를 명

확하게 구분하기는 어렵다. 하지만 본 연구의 

목적은 도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하

여 서비스를 제공하고자 할 때, 참고할 수 있는 

기초 자료를 제안하는 것에 있다. 그러므로 메

타버스 플랫폼 활용 방식을 유형화하여 도서관

에서 메타버스 플랫폼을 활용하고자 할 때, 참

고할 수 있는 기초적인 단계를 제시하고자 한다.

그렇기 때문에 처음에 도서관이 메타버스 플

랫폼을 활용하는 방식을 기준으로 메타버스 플

랫폼 활용방식을 유형화하였다. 92개의 국내외 

도서관에서 총 99개의 메타버스 플랫폼을 활용

하고 있었으며, 유형별 도서관 수와 메타버스 

플랫폼 현황은 <표 2>와 같다.

첫째, ‘프로그램 운영’이다. ‘프로그램 운영’

은 실제 도서관 내에서 이용자들에게 단순 체

험 및 메타버스 플랫폼을 활용한 메타버스 이

해, 코딩 등 교육 등의 프로그램을 진행하는 것

활용방식 따른 유형 구분 도서관 수(%) 플랫폼 수(%)

프로그램 운영
국내 11(12.0) 14(14.1)

국외 51(55.4) 54(54.5)

메타버스 내 가상도서관 운영
국내 29(31.5) 30(30.3)

국외 1(1.1) 1(1.0)

<표 2> 메타버스 플랫폼 활용 현황(유형에 따른 도서관 수 및 플랫폼 수)
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을 의미한다. 조사한 92개의 도서관 중에서 62

개의 도서관이 ‘프로그램 운영’ 방식으로 메타

버스 플랫폼을 활용하고 있었으며, 그 중에서 

11곳이 국내 도서관, 51곳이 국외 도서관인 것

으로 나타났다. ‘프로그램 운영’ 방식으로 활용

되는 메타버스 플랫폼은 매우 다양한 유형의 

메타버스 플랫폼들이 활용되고 있었다. 국외에

서는 주로 게임형 메타버스, 국내에서는 소통

형, 특수목적형 메타버스들이 활용되고 있었다.

둘째, 메타버스 내 가상도서관 운영이다. ‘메

타버스 내 가상도서관’이란 메타버스 플랫폼 내

에서 도서관 건물을 구축, 구현하여 이용자가 

그 안에서 기존 도서관 기능과 역할을 체험하는 

것 외에도 새로운 경험을 할 수 있도록 하는 것

을 의미한다. 조사한 92개의 도서관 중에서 30

개의 도서관이 ‘메타버스 내 가상도서관’ 운영 

방식으로 메타버스 플랫폼을 활용하고 있었으

며, 그 중에서 29곳이 국내 도서관, 1곳이 국외 

도서관인 것으로 나타났다. ‘메타버스 내 가상

도서관’ 운영 방식으로 활용되는 메타버스 플랫

폼은 주로 소통형 및 특수목적형 메타버스 플랫

폼들이 활용되고 있었다. 활용방식에 따른 메타

버스 플랫폼 유형을 정리하면 <표 3>과 같다.

도서관에서 활용하고 있는 메타버스 플랫폼

의 사례를 조사한 결과, 국내 도서관과 국외 도

서관에서 활용하고 있는 형태가 매우 다른 것

으로 나타났다. 메타버스 플랫폼을 국외 도서

관에서는 주로 ‘프로그램 운영’ 방식으로 운영

하고 있었고, 국내 도서관에서는 ‘메타버스 내 

가상도서관’ 방식으로 운영하고 있었다. 그 이

유를 크게 2가지로 정리할 수 있다. 

첫째, 국외 도서관에서는 주로 이용자들에게 

메타버스 플랫폼 자체에서 제공하고 있는 환경

과 기능을 체험할 수 있도록 하고 있었다. 플랙

폼 자체에서 미리 구축된 월드 및 콘텐츠를 통

해 다양한 게임을 즐기거나, 월드 자체를 구축

해보는 활동 등을 통해 국외 도서관에서 이용

자들이 메타버스 플랫폼을 경험할 수 있도록 

하는 목적으로 제공하고 있기 때문이다. 그렇

기 때문에 플랫폼 내의 환경을 직접 구축하여 

제공하지 않고 ‘프로그램 운영’ 방식으로 메타

버스 플랫폼 자체를 활용하고 있었으며, 플랫

폼에 대한 접근 기회만을 제공하고 있었다.

둘째, 국내 도서관에서는 플랫폼 내에 직접 

콘텐츠를 구축하여 제공하고 있었다. 국내 도

서관에서는 메타버스 플랫폼 자체에서 미리 구

축된 월드 및 콘텐츠를 활용하여 이용자들에게 

교육, 소통 등의 목적으로 메타버스 플랫폼을 

활용하고 있었다. ‘메타버스 내 가상도서관’ 방

식으로 제공하고 있는 메타버스 플랫폼들은 실

유형 정의

프로그램 운영

- 메타버스 플랫폼 내에 가상도서관을 구축하지 않고, 실제 도서관에서 이용자들에게 메타버스 플랫폼을 

활용한 프로그램을 제공하는 것

- 이용자들에게 메타버스 플랫폼 단순 체험 및 메타버스 플랫폼을 활용한 메타버스 이해, 코딩 등 교육 

등의 프로그램을 진행하는 것

메타버스 내

가상도서관

- 메타버스 플랫폼 내에서 도서관 건물을 구축, 구현하여 가상도서관을 조성한 것(서상원, 김규환, 2021)

- 이용자가 기존의 도서관 기능과 역할을 체험하는 것 외에도 새로운 경험을 할 수 있도록 하는 것

<표 3> 활용방식에 따른 메타버스 플랫폼 유형
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제 오프라인의 도서관 외형에 따라 구축하여 

메타버스 내에서 도서관 이용 교육이 이루어지

고 있는 경우가 대부분이었다. ‘프로그램 운영’ 

방식으로 활용되고 있어도 진로 교육, 다양한 

전시, 강연이 이루어지는 축제 등을 프로그램

으로 제공하고 있었다.

4.1 프로그램 운영

‘프로그램 운영’은 매우 다양한 유형의 플랫

폼들이 활용되고 있었다. 국외에서는 주로 게

임형 메타버스 플랫폼들이 활용되고 있었고, 국

내에서는 주로 소통형, 특수목적형 메타버스 

플랫폼들이 활용되고 있었다. 메타버스 플랫폼

을 활용한 프로그램들은 주로 이용자들이 게임

을 즐길 수 있도록 하여 메타버스에 대한 이용

자의 흥미를 이끌어내는 목적으로 운영하고 있

었다. 하나의 도서관이 2개의 플랫폼을 활용하

여 프로그램을 운영하거나, 도서관끼리 협력해

서 프로그램을 제공하고 있는 경우도 있었다. 

또한 공공도서관에서는 메타버스 플랫폼을 이

용하여 프로그램을 운영하고 있었지만, 대학도

서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하여 프로그

램을 운영하는 경우는 찾아볼 수 없었다. ‘프로

그램 운영’으로 활용되고 있는 도서관 사례를 

정리하면 <표 4>와 같다.

연번 도서관명 관종 국가 플랫폼 유형 플랫폼명 보유 플랫폼 개수

1 교하도서관 공공 한국 게임형 로블록스 1

2 국회도서관 특수 한국
게임형 로블록스

2
소통형 이프랜드

3 금호도서관 공공 한국
특수목적형 게더타운

2
소통형 제페토

4 남양주시도서관(와부, 화도, 호평, 평내) 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

5 남양주시도서관(진접․진접푸른숲․진건․오남) 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

6 마포중앙도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

7 서초구립양재도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

8 역곡도서관 공공 한국
소통형 제페토

2
소통형 이프랜드

9 용학도서관 공공 한국 소통형 이프랜드 1

10 이야기꽃도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

11 청주흥덕도서관 공공 한국 소통형 이프랜드 1

12 Adams County public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

13 Barberton public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

14 Bexley public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

15 Birmingham public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

16 Brooklyn public library 공공 미국
게임형 로블록스

2
게임형 마인크래프트

17 Bowie Branch Library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

18 Bristol public library 공공 영국 게임형 로블록스 1

19 Colchester-East Hants Public Library 공공 캐나다 게임형 로블록스 1

20 Cornell University Library 대학 미국 특수목적형 게더타운 1

<표 4> ‘프로그램 형태’로 활용되고 있는 메타버스 플랫폼 사례
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연번 도서관명 관종 국가 플랫폼 유형 플랫폼명 보유 플랫폼 개수

21 Coventry public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

22 Dallas public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

23 Denver public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

24 Des Moines public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

25 Dover public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

26 Fairhope public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

27 Forest Park public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

28 Fox River Valley public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

29 Geneva public library 공공 미국
게임형 로블록스

2
게임형 마인크래프트

30 Hackley public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

31 Hamilton public library 공공
오스트레

일리아
게임형 마인크래프트 1

32 Invermere public library 공공 캐나다 게임형 마인크래프트 1

33 Iowa City public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

34 Kewanna-Union Township public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

35 kitchener public library 공공 캐나다
게임형 로블록스

2
게임형 마인크래프트

36 Lamar public Library 공공 미국 게임형 로블록스 1

37 Lethbridge public library 공공 캐나다 게임형 마인크래프트 1

38 Longwood public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

39 Luther public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

40 Madison public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

41 Mahopac public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

42 Mcminnville public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

43 Mentor public Library 공공 미국 게임형 로블록스 1

44 Monroe County public Library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

45 Monroe Township public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

46 Morinville public library 공공 캐나다 게임형 마인크래프트 1

47 Mount Gilead public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

48 Niagara On The Lake public library 공공 캐나다 게임형 마인크래프트 1

49 Oakville public library 공공 캐나다 게임형 마인크래프트 1

50 Olathe public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

51 Phoenix public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

52 Plainfield public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

53 Racine public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

54 Red Hook public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

55 Sacramento public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

56 Scarborough public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

57 Silver City public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

58 Skokie public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

59 Spokane public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

60 Tompkins County public library 공공 미국 게임형 로블록스 1

61 Waukee public library 공공 미국 게임형 마인크래프트 1

62 Westlake Porter public library 공공 미국 게임형 로블록스 1
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4.1.1 국외 도서관 메타버스 플랫폼 현황 

분석

국외 도서관은 미국 소재 도서관을 중심으로 

논문, 연구보고서, 웹 사이트 검색, 각종 미디어

를 통해 실제로 메타버스 플랫폼을 활용한 프

로그램을 운영하고 있는 국외 공공도서관의 현

황을 조사하고 분석하였다. 

1) 국외 도서관 메타버스 플랫폼 특징

국외도서관은 주로 게임형 메타버스 플랫폼

을 활용해서 프로그램을 운영하고 있었다. 게

임형 메타버스 중 프로그램으로 운영되는 플랫

폼은 로블록스와 마인크래프트가 대표적이었

다. 로블록스는 ‘프로그램 운영’ 방식으로 플랫

폼을 운영하고 있는 68개의 사례 중 24개가 활

용하고 있었으며, 이는 약 35.3%를 차지하는 

수치다. 주로 대부분의 로블록스를 도서관에서 

어린이와 청소년을 대상으로 단순 체험 위주로 

활용하고 있었다. 로블록스 내에서 구축되어 

있는 월드 내에서 게임을 진행하는 경우도 있

었으며, 토너먼트 형식으로 다른 이용자들과 

경쟁을 하는 방식의 프로그램을 진행하는 경우

도 찾아볼 수 있었다.

여기서 주목해볼만 한 점은 바로 로블록스 클

럽을 만들어 청소년을 대상으로 이용자가 다른 

이용자들과 함께 로블록스를 즐길 수 있도록 정

기적으로 운영하고 있었다는 것이다. Zoom과 

같은 화상채팅 프로그램을 통하여 온라인으로 

운영되는 경우도 있었지만, 대면으로 운영하여 

이용자들끼리 서로 소통하고 교류할 수 있도록 

한 사례도 찾아볼 수 있었다. 특히 Denver public 

library 같은 경우에는 도서관 내 Teen space

라는 문화복합공간에서 달마다 로블록스 클럽

을 운영하고 있었다. Teen space는 10대만을 

위한 공간으로, 이용자들은 이 공간에서 게임

을 하고, 회의, 공부를 하는 등 다양한 활동을 

할 수 있다.

마인크래프트는 ‘프로그램 운영’ 방식으로 플

랫폼을 운영하고 있는 국내외 도서관 68개의 사

례 중 31개가 활용하고 있었으며, 45.6%를 차

지하고 있는 것으로 나타났다. 마인크래프트 또

한 로블록스와 비슷하게 단순 흥미 위주의 체험

이 대부분이었으며, 마인크래프트 클럽을 만들

어 청소년을 대상으로 이용자가 친구들과 함께 

즐길 수 있도록 운영하고 있었다. 

하지만 일부 도서관은 여기서 더 나아가서 

이용자가 메타버스 플랫폼 내에서 직접 월드를 

구축하며 게임을 제작하는 활동을 통해 코딩 

교육을 진행하고 있었다. 로블록스같은 경우에

는 로블록스 스튜디오를 통하여 코딩 교육 프

로그램을 진행하고 있었다. 로블록스 스튜디오

는 이용자들이 생성한 자원이 라이브러리화되

어 있고 저연령층의 사용자도 비교적 쉽게 게

임과 게임 요소를 개발할 수 있다는 특징이 있

다(신다지, 2022). 그렇기 때문에 Bristol public 

library, Mahopac public library 등 도서관에서 

로블록스 스튜디오를 활용하여 로블록스에서의 

코딩을 통해 게임 개발과 프로그래밍의 기초를 

배우는 프로그램을 진행하고 있었다. 마인크래

프트는 마인크래프트 내 환경을 이루는 모든 요

소가 정육면체 모양의 블록으로 구성되어 있어 

블록을 이용하여 자신이 원하는 대상을 자유롭

게 구성할 수 있고, 이를 통해 다양한 콘텐츠를 

만들어 낼 수 있다는 특징이 있다(서용현, 2019). 

그래서 Dallas public library, Brooklyn public 

library 등 대다수의 도서관에서는 마인크래프
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트의 코딩이 비교적 단순한 점을 통해 청소년

을 대상으로 마인크래프트 내에서 블록 기반 

코딩 도구를 통해 코딩의 기본 개념을 교육하

고 있었다.

위 두 플랫폼은 기존 사례와 특징을 종합한 

관점에서 보았을 때, 교육 또는 문화 프로그램 

목적으로 활용하고자 할 때 적합한 플랫폼이라

고 정리할 수 있다. 다만, 로블록스는 가입할 때 

13세로 나이 제한이 있어 다양한 연령층에게 

로블록스를 제공하는 것은 한계가 있다. 또한 

타 플랫폼들이 무료로 제공되는 반면에 마인크

래프트는 유료로 제공되고 있기 때문에 비용측

면에서 접근성이 낮다는 단점이 있다.

2) 국외 도서관 프로그램 특징

국외도서관의 메타버스 플랫폼을 활용한 프

로그램의 특징을 종합해보면, ‘정기적 운영을 

통한 이용자들끼리 소통 기회 마련, 메타버스 

플랫폼 접근제공, 단순 체험형 콘텐츠’ 3가지로 

볼 수 있다. 이에 대해 자세한 내용을 살펴보면 

다음과 같다.

첫째, 대다수의 도서관이 클럽을 만들어 이

용자들끼리 소통하고 교류할 수 있도록 프로그

램을 정기적으로 운영하고 있었다. 국외도서관

에서는 주로 게임형 메타버스 플랫폼인 로블록

스와 마인프래프트를 활용해 프로그램을 운영하

고 있었다. Plainfield public library, Westlake 

Porter public library 등 대다수의 도서관에서 

로블록스와 마인크래프트 플랫폼을 활용한 클

럽을 운영함으로써 이용자들이 함께 교류할 수 

있도록 하였다. 주로 청소년을 대상으로 이용

자가 친구들과 함께 즐길 수 있도록 운영하고 

있었다. 정기적으로 프로그램을 운영하고 있었

으며, 도서관 홈페이지에 프로그램 일정을 확

인할 수 있도록 한 도서관들이 대다수였다. 이

를 통해 현재 도서관에서는 이용자의 소통과 

교류를 위해 메타버스 플랫폼을 활용한 다양한 

프로그램 운영이 시도되고 있음을 알 수 있다.

둘째, 대다수의 도서관이 이용자들이 메타버

스 플랫폼을 자유롭게 활용할 수 있도록 제공하

고 있었다. 특히 마인크래프트는 다른 메타버스 

플랫폼들과 달리 유료로 제공되고 있기 때문에 

이용자들이 접근하기에 부담스럽다는 문제점이 

있다. 이러한 문제점을 해결하기 위해 Fairhope 

public library같은 경우에는 Computer Lab과 

같이 도서관 내 컴퓨터가 있는 공간을 활용하

여 이용자들이 메타버스 플랫폼을 이용할 수 

있도록 하고 있었다. 프로그램이 온라인으로 

진행되는 경우 또한 마찬가지로 이용자들이 메

타버스 플랫폼을 자유롭게 활용할 수 있도록 

하고 있었다. Dallas public library에서는 이용

자가 프로그램을 신청하면 프로그램에서 사용

되는 마인크래프트 버전을 다운로드할 수 있는 

링크를 이용자에게 이메일을 통해 제공함으로

써 이용자가 마인크래프트를 무료로 체험할 수 

있도록 하고 있었다. 다른 게임형 메타버스 플

랫폼인 로블록스와 같은 경우 또한 마찬가지였

다. Denver public library에서는 Teen Space

에서 도서관의 문화복합공간을 활용하여 프로

그램을 운영하고 있었다.

셋째, 대다수의 도서관이 주로 게임형 메타

버스 플랫폼들을 활용하여 단순히 게임과 같은 

체험형 콘텐츠만을 즐길 수 있도록 제공하고 

있었다. 국외 공공도서관 메타버스 플랫폼 활

용 프로그램은 주로 단순히 이용자들이 메타버

스 내 플랫폼의 기능을 이용해 ‘롤러코스터 타
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기, 풍선 날리기, 좀비 피하기, 방탈출 등’과 같

이 메타버스 플랫폼을 체험할 수 있는 프로그

램이 대부분이었다. 이용자들끼리 같은 메타버

스 플랫폼 내에서 게임을 통해 소통을 할 수 있

도록 하는 경우도 있었지만, 메타버스를 활용

한 적극적인 교육은 이루어지고 있지 않았다. 

물론 일부 도서관은 마인크래프트 플랫폼을 통

하여 코딩 교육을 진행하고 있었다. Brooklyn 

public library 같은 경우에는 어린이를 대상으

로 마인크래프트 내에서 코드 블록을 결합하고 

생물을 생성함으로써 코딩 입문 수업을 진행하

고 있었지만, 단순히 플랫폼 내 자신만의 메타

버스 월드 구축으로 이어지는 활동만을 제공하

고 있었다. 

4.1.2 국내 도서관 메타버스 플랫폼 현황 

분석

국내 도서관은 국가도서관통계시스템에서 제

공하고 있는 2021년 통계 기준, 전국 공공도서

관 1,208개, 2020년 통계 기준, 전국 대학도서

관 459개를 대상으로 조사하였으나, 모든 공공

도서관과 대학도서관을 조사하기에는 무리가 

있어 선행연구, 연구보고서, 세미나, 각종 미디

어 등에서 언급된 도서관을 중심으로 메타버스 

플랫폼을 활용하여 프로그램을 운영하고 있는 

도서관 현황을 조사하였다. 도서관 홈페이지 

접속을 통해 프로그램 운영 현황에 대해 세부

적으로 살펴보았다. 

1) 국내 도서관 메타버스 플랫폼 특징

국내도서관은 주로 소통형 메타버스, 특수목

적형 메타버스 플랫폼을 활용해서 프로그램을 

운영하고 있었다. 소통형 메타버스 중 프로그

램으로 운영되는 플랫폼은 이프랜드가 대표적

이었고, 특수목적형 매타버스는 게더타운이 대

표적이었다.

이프랜드는 ‘프로그램 운영’ 방식으로 플랫

폼을 운영하고 있는 국내외 도서관 68개의 사

례 중 31개가 활용하고 있었으며, 45.6%를 차

지하고 있는 것으로 나타났다. 다른 비슷한 유

형의 메타버스 플랫폼에 비해 상대적으로 직관

적이고 이해하기 쉬운 사용자 인터페이스를 가

지고 있고 손쉬운 조작 방법 때문에 편의성이 

높다는 특징이 있다. 또한 현장의 필요에 따라 

계속해서 기술적인 업데이트가 되고 있기 때문

에 단순한 취미생활 공유와 소통의 공간뿐만 

아니라 단체행사, 학회, 다양한 산업과 결합하

는 가상 활동의 메타버스 공간으로 사용되고 

있다(황요한, 2022).

이런 특징을 이용하여 도서관에서는 이프랜

드 플랫폼을 주로 실시간 강연이나 축제에 활

용하고 있었다. 청주흥덕도서관에서는 ‘메타버

스 부캐 놀이터’라는 프로그램을 운영하였다. 

일반 시민들을 대상으로 이프랜드 내에서 강연

을 진행하고 이용자들이 자신이 만든 부캐로 

다양한 게임에 참여할 수 있는 프로그램을 운

영하고 있었다. 이프랜드뿐만 아니라 같은 소

통형 메타버스인 제페토 또한 메타버스 내에 

전시 공간을 구축하여 스마트기술을 접목한 체

험 공간으로 제공되고 있는 등 이용자들이 비

교적 쉬운 접근성을 제공하여 자유롭게 콘텐츠

를 체험하며 다양한 경험을 접할 수 있게 한다

(이건위, 2022). 특히 제페토같은 경우에는 음

성, 문자 모두 소통이 가능하다는 특징이 있다

(서상원, 김규환, 2021). 이를 보았을 때, 제페

토, 이프랜드와 같은 소통형 메타버스는 실시
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간 강연, 축제, 전시 등과 같은 단기 프로그램에 

활용하고자 할 때 적합한 프로그램이라고 할 

수 있다.

게더타운은 ‘프로그램 운영’ 방식으로 플랫

폼을 운영하고 있는 국내외 도서관 68개의 사

례 중 7개가 활용하고 있었으며, 약 10.3%를 

차지하고 있는 것으로 나타났다. 게더타운의 

경우에는 타 플랫폼에 비해 사용자의 접근성이 

매우 높고, 다른 프로그램과의 호환성이 높아 

다양한 형태의 학습 자료를 연동시킬 수 있다

는 특징이 있다는 특징이 있다(오창익, 2022; 

정고은, 김혜련, 2022). 국내 도서관에서는 이

러한 게더타운의 특징을 활용하여 특강 등 프

로그램을 운영할 때, 이용자의 참여형 활동을 

진행할 때 게더타운을 활용하는 경우가 대부분

이었다. 특히 이야기꽃도서관같은 경우에는 초

등학생을 대상으로 ‘신나는 메타버스 여행’이라

는 프로그램을 운영하며, 메타버스에 대한 정

의 및 이해를 위한 특강과 함께 게더타운을 활

용하여 참여형 활동을 진행하였다. 이를 보았

을 때, 게더타운과 같은 특수목적형 메타버스

는 특강 진행 등 도서관에서 프로그램을 운영

할 때 필요한 서비스와 메타버스 플랫폼을 연

결하기 위한 상호운용성 요소를 갖추고 있다고 

할 수 있다(고선영 외, 2021).

이외에도 로블록스 또한 프로그램으로 운영

되는 경우도 있었지만, 소수의 도서관만이 활용

하고 있었다. 다만, 여기서 주목해볼만 한 점은 

국내에서는 로블록스를 활용하여 교육프로그램

을 진행했다는 점이다. 교하도서관의 경우, 로

블록스를 활용하여 어린이 진로독서프로그램으

로 ‘메타버스 탐험하기’를 진행하여 어린이들이 

도서관에서 자신의 적성과 진로를 탐색해보는 

프로그램을 제공하였다. 3D 프로그램 엔닷캐드

를 이용하여 디자인한 소품을 로블록스에서 적

용하는 실습을 해보며 이용자들이 직접 메타버

스 월드를 구축해보는 체험을 진행하였다.

이는 국외에서 게임형 메타버스를 통해 이용

자가 메타버스 플랫폼 내에서 직접 월드를 구축

하며 게임을 제작하는 활동을 통해 코딩 교육을 

진행한 프로그램과 유사하다. 국외에서는 단순

히 메타버스 플랫폼 내에서 오브젝트를 이용하

여 메타버스 월드 구축 활동을 통해 코딩 프로

그램을 제공하고 있었지만, 국내에서는 더 나아

가서 3D 모델링을 통해 메타버스 플랫폼 내 공

간을 구축하는 프로그램을 제공하고 있었다.

하지만 국외도서관에서는 COVID-19가 발

생하기 이전에도 로블록스와 마인크래프트를 

이용자들에게 서비스로 제공해왔기 때문에 게

임형 메타버스를 활용한 프로그램이 활성화되

어 있었지만, 국내에서는 국외에 비해 그 활용

도가 낮게 나타났다. 게임형 메타버스를 활용

하여 프로그램을 운영하고 있는 사례를 보았을 

때, 게임형 메타버스를 단순 체험이 아니라 교

육적 목적으로 충분히 활용할 수 있음을 확인

할 수 있었다. 이를 보았을 때, 국내 도서관에서 

게임형 메타버스 플랫폼을 교육적 목적으로 도

서관에서 충분히 활용하기 위해서는 무엇보다 

게임형 메타버스를 활용한 교육 프로그램을 이

용자들에게 꾸준히 제공해야 한다.

2) 국내 도서관 프로그램 특징

국내 도서관의 메타버스 플랫폼을 활용한 프

로그램의 특징을 종합해보면, ‘도서관 협력 운

영, 다양한 목적으로 활용’ 2가지로 볼 수 있다. 

이에 관해 설명해보면 다음과 같다.
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첫째, 도서관 혹은 지역 기관 및 단체와 협

력해서 운영하는 형태로 프로그램을 운영하고 

있었다. 도서관에서 협력하여 프로그램을 운영

하는 형태는 크게 2가지로 나누어볼 수 있었다. 

먼저, 도서관끼리 협력해서 프로그램을 운영하

는 형태이다. 남양주시도서관에 있는 도서관끼

리 협력해서 ‘메타라이브러리’ 프로그램을 운

영하였다. 와부도서관, 화도도서관, 호평도서

관, 평내도서관은 협력해서 초등학생을 대상으

로 각 도서관별로 이용자를 모집하여 ‘외계인, 

도서관 탈출 대작전을 진행하였으며, 진접도서

관, 진접푸른숲도서관, 진건도서관, 오남도서

관은 협력하여 어린이 메타버스 탐험대’ 등의 

프로그램을 운영하였다. 이를 통해 여러 주제

를 통해 이용자들이 다양하게 메타버스를 즐

길 수 있도록 프로그램을 운영하고 있었음을 

알 수 있다. 다음으로 지역 기관 및 단체와 협

력해서 메타버스 프로그램을 운영한 경우도 찾

아볼 수 있었다. 용학도서관의 경우 범물초등

학교, 범일중학교, 수성구청소년수련관, 해피

코러스합창단 등 지역 기관 및 단체와 협력하

여 메타버스 내에서 버스킹 형태의 축제를 진

행하였다.

둘째, 국외 도서관과 달리 체험형 콘텐츠가 

아니라 ‘교육, 전시, 강연 페스티벌 등’ 다양한 

목적으로 플랫폼을 활용하고 있었다. 교육 목

적으로 메타버스 플랫폼이 가장 많이 활용되고 

있었다. 금호도서관은 학부모를 대상으로 4차 

산업혁명 시대 교육 패러다임 이해와 역량 강

화를 위한 ‘메타버스 첫발 디디기’ 프로그램을 

운영하고 있었다. 마포중앙도서관같은 경우에

는 초등학생을 대상으로 메타버스에 대한 개념 

이해와 활용을 위해 ‘어린이를 위한 메타버스 

시민교실’ 프로그램을 운영하고 있었다. 이외에

도 역곡도서관, 청주 흥덕 도서관 등에서도 메

타버스에 대한 강연과 체험 프로그램을 진행하

였다.

강연을 목적으로 프로그램을 운영한 사례로

는 국회도서관의 사례가 있다. ‘메타버스 속의 

나는 누구인가?’를 주제로 이프랜드 내에서 이

용자들이 간편하게 강좌에 참여할 수 있도록 

하였다. 강연을 비롯해서 전시, 공연, 이벤트 등 

다양한 경험을 할 수 있도록 축제 형태로 메타

버스 프로그램을 운영하는 사례도 찾아볼 수 

있었다. 국회도서관은 메타버스 플랫폼인 로블

록스를 통해 세계 최초로 메타버스 북 페스티

벌을 개최하여, 디지털 갤러리, 웹툰 전시 등을 

운영하였다. 로블록스는 음성지원이 되지 않았

기 때문에 유튜브와 동시에 진행하였다. 서초

구립양재도서관의 경우 서초구립도서관이 협

력해서 운영하는 ‘제3회 서리풀책문화축제’에서 

양재도서관의 정경을 담은 ‘서초메타월드: 축

제도서관’을 구축하여 강연, 공연, 행사를 진행

하였다. 뿐만 아니라 이용자가 참여형 이벤트

도 함께 진행하고 있었다. 종합해보면, 국내 도

서관은 단순히 메타버스 플랫폼 체험이 아닌 

이용자로 하여금 흥미롭게 다양한 목적으로 메

타버스 플랫폼을 활용하여 프로그램을 구성하

였다. 

4.2 메타버스 내 가상도서관

‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으로 운영되

는 메타버스 플랫폼 내에서 이용자들은 사서 

혹은 다른 이용자들과 소통할 수 있으며, 메타

버스 내 오브젝트를 이용하여 다양한 게임 또
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한 즐길 수 있다. 그렇기 때문에 소통형 메타버

스인 제페토와, 특수목적형의 플랫폼인 게더타

운이 활용되고 있었다. 보통 하나의 도서관이 

1개의 플랫폼을 운영하고 있었으나, 하나의 도

서관이 2개의 플랫폼을 운영하고 있는 경우도 

찾아볼 수 있었다. ‘메타버스 내 가상도서관’ 방

식으로 활용되고 있는 도서관 사례를 정리하면 

<표 5>와 같다.

연번 도서관명 관종 국가 메타버스 플랫폼 유형 플랫폼명 보유 플랫폼 개수

1

가람도서관, 금촌3동솔빛도서관, 물푸

레도서관, 조리도서관, 금촌무지개작

은도서관

공공 한국 소통형 제페토 1

2 강북문화정보도서관 공공 한국
특수목적형 게더타운

2
소통형 제페토

3 강원대학교미래도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

4 경기성남교육도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

5 계명대학교동산도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

6 김제시립도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

7 대구광역시립북부도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

8 대구두류도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

9 동대문구정보화도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

10 동대문구답십리도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

11 동서대학교 민석도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

12 보수동책방골목 어린이도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

13 서울시립대학교중앙도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

14 선유도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

15 성북구립글빛도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

16 수봉도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

17 수성대학교도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

18 아주대학교중앙도서관 대학 한국 특수목적형 게더타운 1

19 영진전문대학교 대학 한국 소통형 제페토 1

20 원주시립도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

21 율목도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

22 의정부어린이도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

23 전주대학교도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

24 제주대학교중앙도서관 대학 한국 특수목적형 게더타운 1

25 조선대학교중앙도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

26 중랑구립정보도서관 공공 한국 소통형 제페토 1

27 충북대학교도서관 대학 한국 소통형 제페토 1

28 한밭도서관 공공 한국 특수목적형 게더타운 1

29 한성대학교학술정보관 대학 한국 소통형 제페토 1

30 CMU University library 대학 미국 특수목적형 게더타운 1

<표 5> ‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으로 운영되고 있는 메타버스 플랫폼 사례
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4.2.1 메타버스 플랫폼 특징

‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으로 운영되는 

대다수의 사례가 국내도서관인 것으로 나타났

으며, 주로 소통형 메타버스와 특수목적형 메타

버스가 활용되고 있었다.

소통형 메타버스 중 ‘메타버스 내 가상도서관 

방식’으로 운영되는 플랫폼은 제페토가 대표적

이었다. 제페토는 현재 도서관에서 가장 많이 

활용되고 있는 메타버스 플랫폼이다. ‘메타버스 

내 가상도서관’ 방식으로 플랫폼을 운영하고 있

는 31개의 사례 중 24개가 활용하고 있었으며, 

약 77.4%를 차지하고 있는 것으로 나타났다. 제

페토는 캐릭터뿐만 아니라 맵을 장식하는 오브

젝트도 다양하여 도서관 내에서 메타버스 교육

을 할 때 가장 많이 이용되고 도서관의 건물 자

체를 구현하거나 구현된 내부에서 프로그램을 

진행하는 등 특정 목적에 국한하지 않고 여러 

용도로 사용되고 있었다.

주로 대다수의 도서관에서 도서관의 건물을 

그대로 구축, 구현하여 이용자로 하여금 도서관

에 대해 안내하고 있는 형태로 운영되고 있었다. 

단순히 층별안내만 진행한 사례부터 북큐레이

션까지 진행한 사례까지 매우 다양한 콘텐츠를 

가지고 메타버스 플랫폼을 활용하고 있었다. 동

대문구 답십리도서관에서는 도서관에티켓, 도

서관이용안내 등을 통해 도서관의 전반적인 운

영에 대한 정보를 제공하고 있었고 추천도서, 

인기도서, 가족도서, 가장 사랑받은 DVD 등 여

러 주제를 가지고 도서관의 자원을 소개해주고 

있었다. 뿐만 아니라 포토존을 구축하여 이용

자가 메타버스 플랫폼 내에서 사진을 찍을 수 

있는 기능까지 제공하고 있었다.

다만, 메타버스 플랫폼 내 도서관의 형태를 

제작하지 않고 특정 테마를 가지고 구축한 사

례도 찾아볼 수 있었다. 파주시 소재 도서관인 

가람도서관, 금촌 무지개작은도서관과 가람도

서관 하위 조직 도서관인 금촌3동 솔빛도서관, 

물푸레도서관, 조리도서관 5개의 공공도서관에

서 협력하여 소셜 기반 메타버스 플랫폼인 제

페트롤 통해 전래놀이 기반의 󰡔전래놀이를 시

작하시겠습니까? K-traditional Game 가람도

서관󰡕 맵을 제작하였다. 해당 맵에서는 물리 기

능을 적용시킨 오브젝트를 움직이며 공 굴리기, 

벽 무너뜨리기 등의 게임에 참여할 수 있다.

영어 사용자 기반의 메타버스인 로블록스나 

마인크래프트와 달리 제페토는 한국어 기반이

라는 편의성과 코딩을 하지 않아도 맵을 손쉽

게 꾸밀 수 있다는 점과 타 플랫폼에 비해 문자

채팅, 음성으로 소통이 모두 가능해 원활한 소

통이 가능하다는 점이 장점으로 작용하여 국내 

도서관의 대부분이 활용하고 있었다(서상원, 김

규환, 2021; 최은진, 이영숙, 2021). 그러나 제

페토에는 타 플랫폼들에 비해 이용자와 상호작

용할 수 있는 오브젝트가 많지 않아 제페토를 

활용한 대부분의 도서관이 특색없이 유사한 종

류의 체험을 제공하고 있었다.

특수목적형 메타버스 중 ‘메타버스 내 가상도

서관’ 방식으로 운영되는 플랫폼은 게더타운이 

대표적이었다. 게더타운은 ‘메타버스 내 가상도

서관’ 방식으로 플랫폼을 운영하고 있는 31개의 

사례 중 7개가 활용하고 있었으며, 약 22.6%를 

차지하고 있었다. 국외보다는 국내에서 활발히 

이용되고 있는 것으로 나타났다.

게더타운은 다른 플랫폼들과 달리 URL 연결 

기능과 화상통화 기능이 있다는 특징이 있다. 

그렇기 때문에 게더타운에서는 주로 도서관 홈
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페이지의 여러 파트나 홍보 영상을 링크하고 있

었으며, 강연 프로그램 또한 진행하고 있었다. 

강북문화정보도서관의 경우, 게더타운 내에 입

장하게 되면 로비에서 URL 기능을 통해 도서

관 홈페이지에 방문할 수 있도록 하고 있었다. 

뿐만 아니라, 패들랫(Padlet)과 연결하여 방문

록을 적도록 하고 있었다.

게더타운의 또 다른 특징으로는 NPC와의 

상호작용이 활발하다는 것이다. 그래서 도서관

에서는 이용자와의 상호작용을 원활히 하려는 

목적으로 NPC를 활용하고 있었다. 대구광역시

립북부도서관은 도서관 외부에 관장님 NPC를 

세워서 대구광역시립북부도서관을 소개하고 있

으며, 인천광역시 수봉도서관은 게더타운에 도

서관을 구현하여 캐릭터와 오브젝트의 상호작

용을 통해 진행하는 행사나 사서와의 소통 등

을 할 수 있다. 아주대학교 중앙도서관도 각 공

간마다 사서 NPC를 두어서 캐릭터를 이동했

을 때, 접속한 이용자가 사서와 상호작용하여 

이용자가 필요한 정보를 얻을 수 있도록 구성

하였다.

국외에서는 대표적으로 CMU University 

library에서 게더타운을 운영하고 있었는데, 도

서관에서 운영하는 다양한 프로그램에 이용자

가 신청하여 참여할 수 있도록 장려하고 있다. 

이를 보았을 때, 게더타운은 도서관에서 이용

자와의 원활한 활동을 목적으로 할 때 적합한 

플랫폼이라고 할 수 있다.

그러나 게더타운은 아직까지 영어만 지원하

고 있어 맵을 만들 때 개발자가 어려움을 겪을 

수 있다. 또한 모바일로 접속은 가능하나 상호

작용 등이 잘 되지 않아 모바일 이용이 제한된

다(서동기, 2022). 그렇기 때문에 사용할 수 있

는 기기 사용이 제한적이라는 단점이 있다.

4.2.2 메타버스 플랫폼 내 콘텐츠 유형

‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으로 운영되는 

메타버스 플랫폼에서 도서관 기획에 의해 구축

된 콘텐츠만을 이용하게 된다. 즉, 이용자들은 

메타버스 플랫폼 내에서 이용자 스스로 콘텐츠

를 제작하지 못하며, 단순히 콘텐츠를 이용하게 

된다. 그렇기 때문에 ‘메타버스 내 가상도서관’ 

방식으로 운영되고 있는 메타버스 플랫폼 내에

서 이용자에게 제공하고 있는 콘텐츠의 유형을 

분류하고 이를 분석할 필요가 있다.

본 연구에서는 ‘메타버스 내 가상도서관’ 방

식으로 운영되고 있는 메타버스 플랫폼 내 콘

텐츠의 유형 분석을 위해 국내외 도서관 30곳

에서 운영되고 있는 메타버스 플랫폼의 현황을 

파악하고 콘텐츠의 사례를 수집하였다. 선행연

구에서 가상도서관을 제작하는 측면에서 메타

버스 플랫폼을 선정할 때, 그 선정기준의 요소

로 도서관 기능과 역할을 구현할 수 있는 기능 

제공 여부가 포함되어야 할 필요가 있음을 밝

히고 있다(서상원, 김규환, 2021).

본 연구에서는 ‘메타버스 내 가상도서관’으

로 운영되고 있는 메타버스 플랫폼이 갖추어야 

할 요소를 ‘도서관 기능과 역할을 구현하고 있

는 기능’으로 정의하고, 이를 중심으로 메타버

스 플랫폼 내 콘텐츠들의 기능을 정리하였다. 

정리된 콘텐츠의 기능에서 주요 키워드를 추출

하여 유사한 콘텐츠들을 목록화하여 메타버스 

플랫폼 내 콘텐츠를 범주화할 수 있었다. 메타

버스 플랫폼 내 콘텐츠를 기능에 따라 크게 6

가지로 분류하였으며, 정리한 내용은 <표 6>과 

같다.
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유형 내용 활용되는 플랫폼

도서관 

소개 및 소식

도서관 이용 교육
도서관 시설, 자원(3D 프린터 이용 안내 등), 서비스 

이용안내

제페토, 게더타운도서관 소식
일반 소식

도서관 행사 및 프로그램 안내(동아

리), 도서관 일반 공지

홍보 수상 소식, 도서관 역사

메타버스 도서관 안내
관람경로 안내, 메타버스 플랫폼 이용 안내, 메타버스 

도서관 층별 안내

행사 및 프로그램

체험형 전시

제페토, 게더타운강좌형 강연

참여형 참여형 이벤트(ex. 해시태그 이벤트)

도서 및 자료 자료 홍보 및 추천
신착도서, 북큐레이션, 사서가 소개하는 책, 상황에 따른 

도서 추천
제페토, 게더타운

게임 점프맵, 퀴즈, 일반 게임(테트리스 등) 제페토, 게더타운

메타버스 내 시설 놀이 시설, 도서관 건물 외 건축물, 포토존 제페토, 게더타운

후기 방명록 조사, 만족도 조사 게더타운

<표 6> 메타버스 플랫폼 내 콘텐츠 유형

첫째, ‘도서관 소개 및 소식’이다. 31개의 사

례 중에서 26개가 ‘도서관 소개 및 소식’ 콘텐츠

를 제공하고 있었으며, 이는 ‘메타버스 내 가상

도서관’ 방식으로 메타버스 플랫폼을 운영하고 

있는 도서관 사례 중 약 83.9%가 해당 콘텐츠 

유형을 제공하고 있었다는 것을 뜻한다. 도서

관에서 이 유형의 사례를 분석한 결과, 크게 ‘도

서관 이용 교육’ 10개, ‘도서관 소식’, ‘메타버스 

도서관 안내’ 3가지로 구분할 수 있었다. 도서

관 이용 교육은 실제 도서관 시설과 도서관 서

비스에 관한 안내가 이루어지고 있었다. 도서

관 소식은 도서관에서 진행하는 행사 및 프로

그램에 대한 안내와 공사 등 도서관 이용에 관

한 공지를 하는 ‘일반 소식’과 이용자의 수상 소

식이나 도서관 역사를 소개하는 기능인 ‘홍보 

기능’ 2개의 영역으로 구분할 수 있었다. 마지

막으로, 메타버스 도서관 안내는 관람 경로, 플

랫폼 이용 안내 등이 주를 이루었다. 대다수의 

도서관에서 3가지 유형 모두 이미지 오브젝트

를 이용하여 포스터 형식으로 정보를 제공하고 

있었으며, 게더타운의 경우 URL 연결 기능을 

통하여 도서관 홈페이지와 연결하여 정보를 제

공하고 있었다.

둘째, 행사 및 프로그램이다. 31개의 사례 중

에서 11개의 사례가 ‘행사 및 프로그램’ 콘텐츠

를 제공하고 있었으며, 이는 ‘메타버스 내 가상

도서관’ 방식으로 메타버스 플랫폼을 운영하고 

있는 도서관 사례 중 약 35.5%가 해당 콘텐츠 

유형을 제공하고 있었다는 것을 의미한다. ‘메

타버스 내 가상도서관’에서 운영하고 있는 도서

관 행사 및 프로그램을 유형별로 구분하기 위

해 김종성, 엄미진(2010)이 제시하고 있는 프

로그램 유형 중 ‘체험형, 강좌형, 참여형 프로그

램’을 활용하여 구분하였다. 메타버스 플랫폼 

내에서 체험형 프로그램은 전시, 강좌형 프로

그램은 강연, 참여형 프로그램은 메타버스 도

서관과 오프라인 도서관을 연결하는 이벤트를 

진행하고 있었다. 체험형 프로그램의 경우 메
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타버스 플랫폼 내에서 이미지 오브젝트를 이용

하여 이용자에게 체험을 할 수 있도록 하고 있

었으며, 강좌형 프로그램의 경우 메타버스 플

랫폼 내의 공간을 따로 마련하여 강연을 들을 

수 있도록 하고 있었다. 체험형 프로그램과 참

여형 프로그램이 6개의 사례에서 제공하고 있

었으며, 강좌형 프로그램은 상대적으로 적은 3

개의 사례에서 제공하고 있었다.

셋째, 도서 및 자료이다. 31개의 사례 중에서 

9개의 사례가 ‘도서 및 자료’ 콘텐츠를 제공하

고 있었으며, 이를 통해 ‘메타버스 내 가상도서

관’ 방식으로 메타버스 플랫폼을 운영하고 있

는 도서관 사례 중 약 29%가 해당 콘텐츠 유형

을 제공하고 있었다는 것을 알 수 있다. 이는 

도서관 내의 자료를 홍보 및 추천하는 기능을 

의미하는데, 이는 주로 플랫폼 내에서 이미지 

오브젝트를 이용하여 도서의 정보나 큐레이션 

하는 방법으로 드러났다. 주로 신착도서, 추천

도서, 상황에 따른 도서 추천 등이 이루어지고 

있었으며, 자료실별로 도서를 안내하여 다양한 

도서 정보를 이용자에게 제공하고 있었다.

넷째, 게임 기능이다. 31개의 사례 중에서 13

개의 사례가 ‘게임’ 콘텐츠를 제공하고 있었으며, 

이는 ‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으로 메타버

스 플랫폼을 운영하고 있는 도서관 사례 중 약 

41.9%가 해당 콘텐츠 유형을 제공하고 있었다

는 것을 의미한다. 게임 기능은 플랫폼별로 지원

하는 기능 및 특성에 따라 다르게 나타났다. 오

브젝트의 배치가 자유롭고 캐릭터의 움직임이 

활발한 제페토는 점프맵이 활성화되어 있었고, 

게더타운은 자체적으로 게임 기능을 제공하는 

오브젝트를 이용한 테트리스 등의 게임이 활성

화된 추세였다. 

다섯째, 메타버스 내 시설이다. 31개의 사례 

중에서 3개의 사례가 ‘메타버스 내 시설’ 콘텐

츠를 제공하고 있었으며, 이는 ‘메타버스 내 가

상도서관’ 방식으로 메타버스 플랫폼을 운영하

고 있는 도서관 사례 중 약 9.7%가 해당 콘텐

츠 유형을 제공하고 있었다는 것을 뜻한다. 대

부분의 도서관들은 오브젝트와 상호작용할 수 

있다는 메타버스의 특징을 살려 도서관 건물 

외에도 자유롭게 돌아다닐 수 있는 놀이 시설

을 배치하고 있었다. 대학도서관의 경우에는 

대학교 건물 외형을 구축한 사례도 찾아볼 수 

있었다. 오브젝트를 활용해 주변 풍경을 함께 

구축하여, 이용자들이 포토존으로 즐길 수 있

도록 하고 있었다. 

여섯째, 후기가 있다. 31개의 사례 중에서 2

개의 사례가 ‘후기’ 콘텐츠를 제공하고 있었으

며, 이를 통해 ‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으

로 메타버스 플랫폼을 운영하고 있는 도서관 

사례 중 약 6.5%가 해당 콘텐츠 유형을 제공하

고 있었다는 것을 알 수 있다. 이는 특히 URL 

기능이 활성화된 게더타운에서 두드러지는 기

능인데, 패들랫(Padlet)과 연결하여 메타버스 

도서관이나 실물 도서관의 후기 작성 및 만족

도 조사를 진행할 수 있도록 설계하고 있었다.

5. 메타버스 플랫폼 활용방식에 
따른 적용 방향

5.1 프로그램 운영

도서관에서 ‘프로그램 운영’ 방식으로 메타버

스 플랫폼을 활용하고자 할 때, 그 적용방향을 
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정리하면 다음과 같다.

첫째, 도서관은 다양한 메타버스 플랫폼을 목

적에 맞게 활용할 필요가 있다. 연구 결과, ‘프로

그램 운영’ 방식으로 운영되는 메타버스 플랫폼

은 게임형, 소통형, 특수목적형 메타버스 모두 

활용되고 있었다. 다만, 플랫폼별로 활용하고 

있는 용도가 다른 것으로 나타났다. 게임형 메

타버스인 로블록스와 마인크래프트는 교육 또

는 문화 프로그램 목적으로 활용하고자 할 때 

적합한 플랫폼이었으며, 소통형 메타버스인 제

페토와 이프랜드는 주로 실시간 강연, 축제, 전

시 등과 같은 단기 프로그램에 적합한 플랫폼

이었다. 특수목적형 메타버스인 게더타운은 특

정 목적에 따라 운영되고 있지는 않았지만, 특

강 진행 등 도서관에서 프로그램을 운영할 때 

필요한 서비스와 메타버스 플랫폼을 연결하기 

위한 상호운용성 요소를 갖추고 있는 것으로 

나타났다(고선영 외, 2021). 이를 보았을 때, 도

서관에서 프로그램을 운영할 때, 그 목적에 따

라 적합한 플랫폼을 활용한다면 효과적으로 메

타버스를 활용할 수 있을 것이다.

둘째, 게임형 메타버스의 경우 단순 체험뿐만 

아니라 더 나아가서 코딩 교육, 진로 프로그램 

등 교육적 목적으로 활용하여 프로그램을 운영

할 필요가 있다. 국내외 도서관에서는 게임형 

메타버스를 활용하여 이용자가 메타버스 플랫

폼 내에서 직접 월드를 구축하며 게임을 제작하

는 활동을 통해 교육 프로그램을 진행하고 있었

다. 게임형 메타버스를 교육적 목적으로 활용할 

경우, 게임적 요소를 통해 이용자의 학습적 몰

입성을 높일 수 있다. 메타버스 플랫폼 기반 교

육은 게이미피케이션을 통하여 학습자 흥미를 

유발하고 몰입도를 제공해 동기부여를 확보할 

수 있고, 활발한 상호작용이 가능하다. 또한 기

존 교실 환경과는 다르게 현실과 가상세계를 넘

나들 수 있다는 점에서 창의성 및 새로운 경험

을 제공하게 한다(정유남, 이영희, 2022). 다만 

현재 사례를 살펴보았을 때, 국외는 단순히 플

랫폼 내 자신만의 메타버스 월드 구축으로 이어

지는 활동만을 제공하는 경우가 대부분이었고 

국내에서는 국외에서 비해 게임형 메타버스 활

용도가 매우 낮게 나타났다. 그렇기 때문에 게

임형 메타버스를 활용하여 교육 목적으로 프로

그램을 운영할 경우, 활용 방안에 대해서 심층

적으로 논의할 필요가 있다.

셋째, 이용자들끼리 소통하고 교류할 수 있

는 형태로 프로그램을 정기적으로 운영할 필요

가 있다. 국외 도서관의 경우 클럽 형태로 이용

자들간의 모임활동을 주로 하는 프로그램을 제

공하여 이용자들이 서로 소통하고 교류할 수 

있도록 하고 있었으며, 도서관 안에서 이용자

들이 소통할 수 있는 공간을 제공하고 있었다. 

도서관은 서로 다른 배경을 가진 사람들이 한

데 모여 소통하고 융합을 이루는 공간이 될 수 

있다(노영희, 김윤정, 2020). 특히 메타버스는 

시공간의 제약을 넘어 새로운 사회적 소통 방

식으로서 기능을 수행하고 있다. 특히 가상공

간 속의 아바타를 통해 온라인에서 사람들과 

소통하며 활동할 수 있는 새로운 방식의 플랫

폼을 제공해주기 때문에 메타버스 플랫폼의 활

용은 4차 산업혁명을 뛰어넘어 우리의 일상이 

되고 있다고 할 수 있다(이건위, 2022).

넷째, 도서관에서는 이용자들이 메타버스 플

랫폼에 자유롭게 접근할 수 있도록 접근점을 

제공해줄 필요가 있다. 연구 결과, 특정 플랫폼

의 경우 유료로 제공되기 때문에 접근성이 낮
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다는 문제점이 있었다. 이에 몇몇 도서관에서

는 프로그램을 신청한 이용자에 한해 해당 메

타버스 플랫폼을 다운로드할 수 있는 링크를 

제공하여 이용자가 무료로 메타버스 플랫폼을 

체험할 수 있도록 하였다. 또한 도서관에서 메

타버스 플랫폼을 체험할 수 있는 공간을 제공

하여 이용자들이 메타버스 플랫폼에 자유롭게 

접근할 수 있도록 하고 있었다. 

다섯째, 도서관 혹은 주변의 지자체 및 기관, 

단체와 협력해서 프로그램을 운영할 필요가 있

다. 국내 도서관에서 ‘강연, 전시 등’ 다양한 콘

텐츠를 즐길 수 있는 축제를 목적으로 운영되

고 있는 프로그램을 찾아볼 수 있었다. 이 때, 

도서관끼리 협력하는 것에서 그치지 않고 도서

관 주변에 있는 기관 및 단체와 협력해서 메타

버스 플랫폼을 활용하고 있는 경우도 있었다. 

플랫폼을 이용하는 이용자를 도서관 이용자에 

제한하지 않고 지역 주민까지 즐길 수 있는 범

위까지 확대해서 운영하고 있는 경우가 대부분

이었다. 이를 보았을 때, 이용자가 흥미를 이끌 

수 있는 콘텐츠를 활용하여 프로그램을 제공한

다면 도서관 이용자 방문을 활성화시킬 수 있

을 것이다.

여섯째, 단순 체험이 아닌 이용자의 흥미를 

이끌 수 있는 교육, 전시, 강연 페스티벌 등 다

양한 목적으로 프로그램을 구성할 필요가 있으

며, 목적에 맞는 맞춤형 월드 및 콘텐츠를 제작

할 필요가 있다. 앞서 서술했듯이 국외 도서관

과 국내 도서관의 가장 큰 차이점은 바로 메타

버스 플랫폼에서 환경 구축 차이였다. 국외 도

서관의 경우 주로 체험을 목적으로 프로그램을 

운영하였기 때문에 플랫폼 자체만을 이용자에

게 제공하여 이용자가 그 안에서 플랫폼의 기

능을 체험할 수 있도록 하였다. 하지만 국내 도

서관의 경우에는 교육, 축제 등 메타버스 플랫

폼을 활용하려는 목적이 뚜렷했기 그 안에서 

월드 및 콘텐츠를 직접 제작하여 이용자에게 

제공하고 있었다.

메타버스 플랫폼에서는 현실 세계에서 경험

하기 힘든 새로운 게임 구성이 가능하며, 게임 

요소의 다양화와 진행의 자동화를 이루어낼 수 

있다는 점에서 현실 이상의 의미를 가질 수 있

다(안재은, 2022). 특히 소셜공간 내에서 디지

털로 구현된 아바타를 통해 쌍방향으로 시․공

간에 제약 없이 사회, 문화, 경제 활동이 가능하

다. 이처럼 ‘정보의 가치’와 ‘재미’를 더한 메타

버스가 대두되면서 디지털콘텐츠에 대한 중요

성이 커지고 있는 상황이다(홍준성, 2022). 그

렇기 때문에 교육, 전시, 강연 페스티벌 등 프로

그램 목적에 적합한 월드 및 콘텐츠를 제작하

여 이용자에게 제공한다면 메타버스를 활용한 

새로운 콘텐츠를 제작할 수 있을 것이다.

5.2 메타버스 내 가상도서관

도서관에서 ‘메타버스 내 가상도서관’ 방식

으로 메타버스 플랫폼을 활용하고자 할 때, 그 

적용방향을 정리하면 다음과 같다.

첫째, 도서관에서 메타버스 플랫폼 내에서 가

상도서관을 구축하고자 할 때, 소통형 메타버스

인 제페토와 특수목적형인 게더타운을 중심으

로 구축할 필요가 있다. 비대면 서비스가 늘어

가는 도서관 역시 소통은 매우 중요해지고 있는 

상황에서, 메타버스 플랫폼은 일대일의 소통 공

간을 넘어 일대다, 다대다의 소통공간으로써의 

가능성이 제시되고 있다(서상원, 김규환, 2021). 
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이러한 배경에서 소통형 메타버스인 제페토는 

다양한 목적으로 사용되고 있었고, 문자채팅과 

음성을 통해 소통이 가능하다는 특징 때문에 대

다수의 도서관에서 제페토가 활용되고 있었다

(서상원, 김규환, 2021). 특수목적형 메타버스

인 게더타운은 ‘URL 연결, 화상통화, NPC와의 

활발한 상호작용’이라는 기능을 가지고 있어 이

용자와의 원활한 소통을 목적으로 할 때 적합한 

플랫폼으로 나타났다.

둘째, 메타버스 플랫폼 내에 가상도서관을 

구축할 때, 도서관 기능과 역할을 구현할 수 있

는 기능을 제공할 수 있는 콘텐츠가 개발할 필

요가 있다. 가상도서관을 제작하는 측면에서 

메타버스 플랫폼을 선정할 때, 그 선정기준의 

요소로 도서관 기능과 역할을 구현할 수 있는 

기능 제공 여부가 포함되어야 할 필요가 있다

(서상원, 김규환, 2021). 하지만 현재 도서관에

서 활용하고 있는 국내외 도서관의 사례를 보

았을 때, 도서관의 기능과 역할을 구현할 수 있

는 기능은 제공되어 있지 않았다. 메타버스 플

랫폼 안에서 이용자는 자료 안내, 단순히 도서

관을 체험하는 것에 그쳤으며, 정보 자원을 직

접 이용하거나 사서와의 소통은 불가능한 경우

가 대부분이었다. 그렇기 때문에 도서관에서 

활용하고 있는 메타버스 플랫폼의 콘텐츠 유형

은 대부분 기존에 도서관에서 제공하고 있는 

콘텐츠와 두드러지는 차이점이 없었다. 그렇기 

때문에 도서관 공간 및 집기 제작 오브젝트뿐

만 아니라 오프라인 도서관 자료와 연계할 수 

있는 기능 제공 등 다양한 메타버스 플랫폼 내 

콘텐츠를 제공할 필요가 있다(서상원, 김규환, 

2021). 이에 더 나아가 기존의 도서관 서비스와 

달리 메타버스 플랫폼의 고유한 특징을 활용하

여 이용자의 흥미를 이끌 수 있는 새로운 콘텐

츠를 기획하여 제공할 필요가 있다.

셋째, 메타버스 플랫폼은 제공되는 콘텐츠에 

맞게 업데이트가 되어야 할 필요가 있다. 특정 

메타버스 플랫폼의 경우, 플랫폼 내에서 이미

지 오브젝트를 사용하여 콘텐츠를 제작할 때, 

이미지 사용 가능 개수에 제한이 있어 정보를 

충분히 제공하지 못한다는 문제점이 있었다. 

이에 대비하여 메타버스 플랫폼은 도서관에서 

제공되는 콘텐츠의 유형과 그 개수에 따라 업

데이트가 되어야 할 필요가 있다. 하지만 이러

한 부분은 도서관 자체에서 해결할 수 없는 부

분이므로, 국내 메타버스 플랫폼 시장 전체에

서 함께 고민해보아야 할 문제이다.

6. 결 론

COVID-19로 인해 기존에 대면으로 운영되

던 서비스들이 비대면으로 전환하여 운영되기 

시작하였다. 급하게 변화하는 시대에 대응하여 

도서관은 메타버스라는 새로운 서비스 제공 수

단을 활용하여 이용자들에게 서비스를 제공하

기 시작하였다. 이에 따라 본 연구에서는 국내

외 도서관에서 활용되고 있는 메타버스 플랫폼 

활용 사례들을 수집하고, 이를 기반으로 메타

버스 플랫폼의 특징 분석 및 콘텐츠 유형 분석

을 통해 그 시사점을 살펴보았다.

그 시사점을 메타버스 플랫폼 활용방식에 따

라 정리하면 다음과 같다.

먼저 ‘프로그램 운영’ 방식으로 운영되는 경

우에는 첫째, 도서관은 다양한 메타버스 플랫

폼을 목적에 맞게 활용할 필요가 있다. 둘째, 게
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임형 메타버스의 경우 단순 체험뿐만 아니라 

더 나아가서 코딩 교육, 진로 프로그램 등 교육

적 목적으로 활용하여 프로그램을 운영할 필요

가 있다. 이에 더해 게임형 메타버스를 활용하

여 교육 목적으로 프로그램을 운영할 경우, 그 

방안에 대해서 심층적으로 논의할 필요가 있다. 

셋째, 이용자들끼리 소통하고 교류할 수 있는 

형태로 프로그램을 정기적으로 운영할 필요가 

있다. 넷째, 도서관에서는 이용자들이 메타버스 

플랫폼에 자유롭게 접근할 수 있도록 접근점을 

제공해줄 필요가 있다. 다섯째, 도서관 혹은 주

변의 지자체 및 기관, 단체와 협력해서 프로그

램을 운영할 필요가 있다. 여섯째, 단순 체험이 

아닌 이용자의 흥미를 이끌 수 있는 교육, 전시, 

강연 페스티벌 등 다양한 목적으로 프로그램을 

구성할 필요가 있으며, 목적에 맞는 맞춤형 월

드 및 콘텐츠를 제작할 필요가 있다. 

다음으로 ‘메타버스 내 가상도서관’ 방식으

로 운영되는 경우에 시사점은 다음과 같이 정

리할 수 있다. 첫째, 도서관에서 메타버스 플랫

폼 내에서 가상도서관을 구축하고자 할 때, 소

통형 메타버스인 제페토와 특수목적형인 게더

타운을 중심으로 구축할 필요가 있다. 둘째, 메

타버스 플랫폼 내에 가상도서관을 구축할 때, 

도서관 기능과 역할을 구현할 수 있는 기능을 

제공할 수 있는 콘텐츠가 개발할 필요가 있으

며, 더 나아가서 기존의 도서관 서비스와 달리 

메타버스 플랫폼의 고유한 특징을 활용하여 이

용자의 흥미를 이끌 수 있는 새로운 콘텐츠를 

기획하여 제공할 필요가 있다. 셋째, 메타버스 

플랫폼은 제공되는 콘텐츠에 맞게 업데이트가 

되어야 할 필요가 있다. 다만, 이러한 부분은 도

서관 자체에서 해결할 수 없는 부분이므로, 국

내 메타버스 플랫폼 시장 전체에서 함께 고민

해보아야 할 문제이다.

그럼에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 

한계점이 있다. 첫째, 메타버스 플랫폼을 운영

하고 있는 사례들을 각 도서관 관종별로 세분

화하여 구체적으로 다루지 못했다는 한계점이 

있다. 도서관의 발전방향은 각 도서관 관종별

로 달라질 수 있으며, 관종별 도서관의 설립목

적과 특성에 따라 이용자의 이용목적과 요구사

항이 달라질 수 있다. 이에 따라 도서관에서 제

공하고자 하는 서비스의 수준이 달라질 수 있

기 때문에 도서관 관종별로 그 업무와 상황에 

맞는 신기술을 접목한 도서관서비스를 고려할 

필요성이 있다(권선영, 2019).

둘째, 도서관에서 활용하고 있는 메타버스 플

랫폼의 운영자와 이용자의 의견을 구하는 경험

적인 연구를 진행하지 못했다는 한계점이 있다. 

현재 공공도서관에서의 메타버스 도입을 위한 

이용자 인식에 관한 연구는 진행되었으나, 그 

외 관종별 도서관에 관한 인식 연구는 전무한 

실정이다. 따라서 도서관에서의 메타버스 플랫

폼 활용에 관한 후속연구를 진행할 때, 도서관 

관종별로 세분화하여 이용자와 운영자의 인식

에 관한 연구를 진행하여 그들의 요구에 알맞은 

메타버스 플랫폼 내 콘텐츠 개발에 관한 연구를 

진행할 필요가 있다.

셋째, 본 연구는 실제 국내외 도서관에서의 

메타버스 플랫폼 활용 사례를 바탕으로 시사점

을 도출하여 도서관에서 메타버스 플랫폼을 활

용하고자 할 때 적용 방향을 제시하였지만, 현

상 파악에만 그친 한계가 있다. 또한 실질적으

로 이를 도서관에서 적용하기 위한 구체적인 

정책 방향은 제시하지 못하였다. 따라서 후속 
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연구에서는 본 연구에서 제언하고 있는 사항들

을 바탕으로 실제 도서관에서 메타버스 플랫폼

을 활용할 시, 적용되어야 할 필요가 있는 구체

적인 정책에 대하여 논의가 이루어져야 할 필

요가 있다.

넷째, 본 연구에서는 게임형 메타버스를 활

용하여 교육 목적으로 프로그램을 운영할 경우, 

활용 방안에 대해서 논의할 필요성을 제안하였

지만, 이에 대한 상세한 분석이 이루어지지 못

하였다. 따라서 후속 연구에서는 도서관에서 

게임형 메타버스 플랫폼을 교육 프로그램으로 

활용하고자 할 때, 그 방안에 대한 심층적인 논

의가 이루어져야 할 필요가 있다.

본 연구는 국내외 도서관에서 실제로 활용되

고 있는 메타버스 플랫폼 사례 현황을 기반으

로 도서관에서 운영되는 메타버스 플랫폼의 특

징 및 콘텐츠 유형에 대해 분석하였고, 분석 결

과가 시사하는 바를 바탕으로, 향후 도서관에

서 메타버스 플랫폼을 활용하고자 할 때의 적

용 방향을 제언하였다는 점에서 의의가 있다. 

본 연구는 향후 도서관에서 메타버스 플랫폼을 

활용하고자 할 때 참고할 수 있는 자료가 될 수 

있을 것이다.
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